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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Motto : 

 Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu 

telah selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan) yang lain, dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu 

berharap (QS. Al-Insyirah : 6-8) 

 Your work is going to fill a large part of your life and the only way to be 

truly satisfied is to do what you believe is great work. And the only way to 

do great work is to love what you do. (Steve Jobs) 

 

Persembahan : 

Skripsi ini saya persembahkan untuk : 

1. Kedua orang tua dan adik tercinta, serta keluarga besar yang tiada hentinya 

memberikan do’a, dukungan dan semangat. 

2. Sahabat dan teman seperjuangan yang telah memberikan dukungan dan 

semangat dalam menyelesaikan skripsi ini.  
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SARI 

 

Hastutiningsih, Restu Afri Widhi. 2018. Pengembangan Aplikasi “C-Learning” 

Sebagai Media Pengenalan Warna Pada Anak Usia 3-6 Tahun Berbasis Android Di 

Bimba- Aiueo Desa Selabaya Kabupaten Purbalingga. Skripsi, Program Studi 

Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas 

Teknik, Universitas negeri Semarang. Pembimbing Drs. Yohanes Primadiyono, 

M.T. 

 

Mengenal warna merupakan suatu hal yang penting dan mendasar bagi anak 

usia prasekolah atau anak usia dini. Melalui warna anak dapat menguasai 

kemampuan yang ada pada diri mereka. Seiring dengan berkembangnya teknologi 

pemanfaatan perangkat seluler dapat dijadikan salah satunya variasi media belajar 

yang dapat menarik perhatian anak untuk belajar warna sehingga pembelajaran 

tidak membosankan. Sekarang ini memang sudah banyak aplikasi pengenalan 

warna yang dapat diakses secara offline ataupun online. Akan tetapi aplikasi yang 

beredar saat ini masih terbatas cakupan isinya sehingga perlu adanya pembuatan 

suatu media yang cakupannya lebih luas. Tujuan penelitian ini, yaitu 

mengembangkan aplikasi C-Learning sebagai media pengenalan warna dan 

mengetahui tingkat kelayakan aplikasi dari uji media, uji materi dan uji pengguna. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan 

Rapid Application Development (RAD). Langkah-langkah yang harus dilalui 

meliputi pengumpulan data, analisis kebutuhan, perancangan, pengkodean dan 

pengujian yang meliputi uji validitas sistem dan uji pengguna.  

Hasil pengujian yang telah dilakukan aplikasi dikategorikan “Sangat Baik” 

sehingga aplikasi C-Learning dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media 

pengenalan warna pada anak usia 3-6 tahun. Hasil uji materi mendapatkan 

persentase 93.33%. Uji kelayakan software meliputi tiga aspek, functionality testing 

(uji black-box) mendapatkan persentase 100%, usability testing dan portability 

testing (uji ahli media) mendapatkan persentase 96.79%. Uji pengguna dilakukan 

melalui pengamatan dengan sampel 10 siswa mendapatkan persentase 91.51%.  

 

 

Kata Kunci : Anak usia dini, Android, Pengenalan warna 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Warna merupakan salah satu hal yang penting dalam kehidupan karena 

warna berfungsi sebagai suatu channel informasi yang kuat bagi sistem kognitif 

manusia dan telah ditemukan bahwa warna memiliki peran yang signifikan dalam 

meningkatkan kinerja memori manusia (Wichmann, 2002).  

Menurut Kurnia (2008:1) dalam Siti Fadilah menyatakan bahwa mengenal 

warna merupakan suatu kegiatan yang mendasar bagi anak usia prasekolah. Dari 

pendapat tersebut maka warna perlu diperkenalkan sejak anak usia prasekolah atau 

anak usia dini (3-6 tahun). Masa anak usia dini disebut dengan istilah The Golden 

Age yaitu masa keemasan, masa dimana segala kelebihan dan keistimewaan yang 

dimiliki anak usia dini tidak akan terulang untuk kedua kalinya (Loezina Uce). 

Belajar warna merupakan suatu permainan warna yang sederhana dan menarik. 

Melalui warna anak dapat menguasai kemampuan yang ada pada diri mereka. 

Namun tidak semua anak dapat mengenal warna-warna dengan tepat, karena 

kemampuan untuk mengenal suatu warna setiap anak berbeda.  

Seiring dengan berkembangnya teknologi peran orang tua sangat diperlukan 

dalam mendidik anak usia dini (3-6 tahun). Di Indonesia pertumbuhan pengguna 

aktif smartphone meningkat pesat seiring dengan perkembangan teknologi. 

Berdasarkan siaran pers No. 02/SP/HM/BKKP/I/2017 Menristekdikti menyatakan 

bahwa pengguna smartphone di Indonesia sudah mencapai sekitar 25% dari total 
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penduduk atau sekitar 65 juta orang. Lembaga riset digital marketing Emarketer 

juga memperkirakan pada tahun 2018 jumlah pengguna aktif smartphone di 

Indonesia meningkat lebih dari 100 juta orang (https://ristekdikti.go.id).  

Perangkat seluler seperti tablet, iPad dan smartphone saat ini semakin 

banyak digunakan oleh anak-anak balita dan anak usia prasekolah (Holloway, 

Green & Livingstone, 2013). Terdapat efek positif penggunaan smartphone pada 

anak usia 2 – 5 tahun yaitu baik untuk perkembangan literasi, matematika, sanis, 

pemecahan masalah dan diri sendiri. Namun semua itu harus dengan pengawasan 

orang dewasa (Herodotou, 2013). 

Berdasarkan pendapat tersebut pemanfaaatan perangkat seluler dapat 

dijadikan salah satunya variasi media belajar yang dapat menarik perhatian anak 

untuk belajar warna sehingga pembelajaran tidak membosankan. Pengemasan 

pendidikan yang berupa media interaktif akan menambah daya tarik tersendiri bagi 

anak untuk mempelajari sesuatu hal yang baru (Permana, 2016).  

Sekarang ini memang sudah banyak aplikasi pengenalan warna yang dapat 

diakses secara offline ataupun online. Akan tetapi aplikasi yang beredar saat ini 

masih terbatas cakupan isinya sehingga diperlukan suatu pengembangan aplikasi 

yang cakupannya lebih luas.  

Adapun beberapa penelitian sebelumnya yang terkait dengan aplikasi 

pengenalan warna yaitu penelitian dari Sundari dan Delpiah Wahyuningsih (2015) 

dengan judul “Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Huruf, Angka, Warna dan 

Bangun Datar Pada Siswa Kelas 1 SDN 5 Parittiga Berbasis Android” menjelaskan 

bahwa aplikasi dibangun dengan menggunakan metode pengembangan model 

https://ristekdikti.go.id/
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waterfall. Pada penelitian tersebut pengenalan warna hanya terbatas pada 9 warna 

yang dilengkapi dengan audio sehingga apabila ditekan akan mengeluarkan suara. 

Penelitian dari Yudhiwan Nur Rokhim dan Husni Thamrin Tahun (2014) 

dengan judul “Perancangan Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Warna, Huruf dan 

Angka Untuk Anak Usia Dini Dengan 3 Bahasa Berbasis Android”. Pada penelitian 

ini khususnya pengenalan warna hanya disajikan materi warna yang dilengkapi 

dengan 3 bahasa dan latihan soal. 

Dari penelitian yang telah dilakukan diatas, hal-hal tersebutlah yang 

melatarbelakangi dibuatnya sebuah Pengembangan Aplikasi “C-Learning” sebagai 

Media Pengenalan Warna pada Anak Usia 3-6 Tahun Berbasis Android. Adapun 

perbedaan aplikasi yang penulis ajukan dengan penelitian sebelumnya yaitu 

terdapat 12 warna yang dilengkapi ejaan bahasa indonesia dan bahasa inggris serta 

audionya. Latihan soal yang terdiri dari 10 latihan menebak warna apa yang 

diperdengarkan melalui audio. Mewarnai gambar sesuai dengan gambar yang telah 

disediakan.  

Pengembangan aplikasi “C-Learning” ini dibangun dengan menggunakan 

model pengembangan perangkat lunak Rapid Application Development (RAD). 

Naz dan Khan (2015) menjelaskan bahwa Rapid Application Development (RAD) 

cocok untuk pengembangan aplikasi sederhana yang tidak memerlukan biaya mahal 

dan juga memfasilitasi pengembangan perangkat lunak yang lebih cepat dan 

menghasilkan produk yang berkualitas. 

Harapan dibuatnya aplikasi ini dapat melengkapi aplikasi dari penelitian 

sebelumnya sehingga mempermudah anak dalam memahami, mengenal dan 
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menambah variasi belajar warna dengan memanfaatkan smartphone yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan kemampuan kognitif. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, didapatkan identifikasi masalah sebagai 

berikut : 

1. Aplikasi pengenalan warna yang sudah ada cakupan isinya masih terbatas.  

2. Perlu adanya pedoman belajar warna dengan menggunakan media interaktif  

yang cakupannya lebih luas. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Pembuatan aplikasi “C-Learning” membutuhkan batasan masalah agar 

permasalahan tidak terlalu luas dan sesuai dengan tujuan yang dicapai. Batasan 

masalah pada penelitian ini sebagai berikut  : 

1. Aplikasi android yang dikembangkan terbatas pada materi tentang warna. 

2. Aplikasi ini sebagai media pengenalan warna untuk anak usia dini (usia 3-6 

tahun) yang hanya dapat digunakan pada perangkat android. 

3. Subjek penelitian dilakukan di biMBA-AIUEO Desa Selabaya Kabupaten 

Purbalingga. 

4. Aplikasi yang dikembangkan menggunakan model pengembangan 

perangkat lunak Rapid Application Development (RAD) dan Android 

Studio sebagai tool yang digunakan untuk membuat aplikasi. 
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5. Pengujian aplikasi terbatas pada tingkat kelayakan aplikasi dan uji 

pengguna menggunakan pengamatan. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah yang 

telah diuraikan diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan sebuah aplikasi “C-Learning” sebagai media 

pengenalan warna berbasis Android menggunakan model pengembangan 

perangkat lunak Rapid Application Development (RAD)? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan aplikasi “C-Learning” sebagai media 

pengenalan warna berbasis Android menggunakan model pengembangan 

perangkat lunak Rapid Application Development (RAD)? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dari penelitian Pengembangan Aplikasi “C-Learning” 

sebagai Media Pengenalan Warna Pada Anak Usia 3-6 Tahun Berbasis Android di 

biMBA-AIUEO Desa Selabaya Kabupaten Purbalingga adalah : 

1. Mengetahui cara mengembangkan sebuah aplikasi “C-Learning” sebagai 

media pengenalan warna berbasis Android menggunakan model 

pengembangan perangkat lunak Rapid Application Development (RAD). 

2. Mengetahui tingkat kelayakan aplikasi “C-Learning” sebagai media 

pengenalan warna berbasis Android menggunakan model pengembangan 

perangkat lunak Rapid Application Development (RAD).  
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1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoritis  

Sebagai bahan untuk mengembangkan pengenalan warna pada anak usia 

dini (3-6 tahun) yang lebih modern. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi siswa, siswa dapat mengenal dan memahami warna di usia 3-6 tahun. 

2. Bagi guru, guru dapat memanfaatkan aplikasi android sebagai pendukung 

pembelajaran khususnya pengenalan warna. 

3. Bagi sekolah, sebagai salah satu variasi pembelajaran pengenalan warna 

dengan memanfaatkan aplikasi mobile berbasis Android. 

4. Bagi orang tua, sebagai media pendukung pembelajaran anak usia dini (3-6 

tahun) dengan memanfaatkan teknologi smartphone berbasis Android. 

5. Bagi peneliti, sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer 

S1 Universitas Negeri Semarang. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini adalah berupa 

aplikasi untuk perangkat mobile dengan platform android. Secara umum aplikasi 

ini terdiri dari halaman splash screen dan menu yang meliputi petunjuk, belajar 

warna, mewarnai, latihan, tentang dan keluar.  

1. Halaman splash screen. Pada halaman splash screen ini terdapat nama 

aplikasi. 
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2. Halaman menu utama. Halaman menu utama terdapat enam tombol menu 

untuk menuju ke halaman petunjuk, belajar warna, mewarnai, latihan, 

pengembang dan keluar. 

3. Halaman menu petunjuk. Halaman menu petunjuk berisi petunjuk cara 

penggunaan aplikasi. 

4. Halaman menu belajar warna. Halaman ini terdiri 12 tombol warna yang 

dilengkapi dengan ejaan nama warna dalam bahasa indonesia dan bahasa 

inggris serta menghasilkan suara ketika tombol tersebut di tekan.  

5. Halaman menu mewarnai. Pada halaman mewarnai terdapat 5 gambar yang 

akan diwarnai dan dilengkapi dengan gambar berwarna. 

6. Halaman menu latihan. Pada halaman ini terdapat 10 latihan soal menebak 

warna dan siswa harus menjawab soal tersebut. 

7. Halaman menu pengembang. Halaman ini berisi informasi pengembang C-

Learning. 

8. Halaman menu keluar. Halaman ini digunakan untuk mengarahkan 

pengguna keluar dari aplikasi atau tidak. 

Aplikasi ini meliputi perpaduan berbagai unsur media seperti teks, warna, gambar 

dan suara. 
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1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1.8.1 Asumsi 

Asumsi pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Pengembangan aplikasi C-Learning sebagai pengenalan warna 

memungkinkan siswa untuk belajar di luar kelas seperti dirumah, 

dimanapun dan kapanpun tanpa ada batasan waktu dan tempat dengan 

pengawasan orang tua. 

2. Aplikasi ini digunakan untuk mendukung pembelajaran pengenalan warna 

sehingga pembelajaran lebih menarik dan tidak membuat anak merasa 

bosan. 

1.8.2 Keterbatasan Pengembangan 

Keterbatasan pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut : 

1. Materi yang dikembangkan hanya terbatas pada materi pengenalan warna 

pada anak usia 3-6 tahun. 

2. Aplikasi android yang dikembangkan tidak terhubung dengan jaringan 

internet (offline). 

3. Keterbatasan dalam mewarnai dan soal latihan memanfaatkan gambar yang 

sudah ada di internet. 

4. Uji coba dalam pengembangan aplikasi android hanya terbatas pada uji ahli 

materi, uji kelayakan perangkat lunak dan uji pengguna siswa biMBA-

AIUEO yang dilakukan dengan pengamatan.
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Deskripsi Teoritik 

2.1.1 Pengembangan 

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002, 

Pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang bertujuan 

memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti kebenarannya 

untuk meningkatkan fungsi, manfaat dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang telah ada, atau menghasilkan teknologi baru. 

2.1.2 C-Learning 

C-Learning atau Color Learning merupakan suatu pembelajaran 

pengenalan warna yang dikemas secara menarik dengan memanfaatkan perangkat 

mobile berbasis android. C-Learning ini diperuntukan bagi anak usia dini (3-6 

tahun) agar anak dapat belajar warna dengan mudah dan interaktif.  

2.1.3 Pengenalan Warna 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) warna merupakan kesan 

yang diperoleh mata dari cahaya yang dipantulkan oleh benda-benda yang 

dikenainya. Menurut teori Brewster dalam (Widia; 2007:8.36) menjelaskan bahwa 

warna yang ada di alam dikelompokan menjadi 4 kelompok warna yaitu warna 

primer, warna sekunder, warna tersier dan warna netral. Teori warna ini pertama 

kali dikemukakan pada tahun 1831. 
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1. Warna Primer  

Warna primer merupakan warna dasar yang tidak berasal dari campuran 

warna lain. Menurut teori warna pigmen dari Brewster (Nugraha, 2008:5.37) 

menjelaskan warna yang termasuk dalam warna primer adalah merah (seperti 

darah), biru (seperti langit atau laut) dan kuning(seperti kuning telur). 

2. Warna sekunder 

Warna sekunder adalah hasil campuran dari warna primer perbandingan 1:1, 

misalnya warna jingga adalah hasil campuran warna merah dan hijau. 

3. Warna tersier 

Warna tersier merupakan hasil campuran dari satu warna primer dan satu 

warna sekunder, misalnya warna jingga kekuningan merupakan hasil campuran 

dari warna kuning dan jingga.  

4. Warna netral 

Warna netral merupakan hasil campuran dari tiga warna dasar dengan 

perbandingan 1:1:1. Warna netral ini biasa digunakan sebagai penyeimbang 

warna kontras yang ada di alam. 

2.1.4 Pendidikan Anak Usia Dini 

Dalam UU RI Nomor 20 tahun 2003 pasal 28, pendidikan anak usia dini 

diselenggarakan sebelum jenjang pendidikan dasar dan dapat diselenggarakan 

melalui jalur pendidikan formal, nonformal, dan/atau informal. Pendidikan anak 

usia dini pada jalur pendidikan formal berbentuk taman kanak-kanak (TK), raudatul 

athfal (RA) atau bentuk lain yang sederajat. Pendidikan anak usia dini pada jalur 

pendidikan nonformal berbentuk kelompok bermain (KB), taman penitipan anak 
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(TPA) atau bentuk lain yang sederajat. Sedangkan pendidikan anak usia dini pada 

jalur pendidikan informal berbentuk pendidikan keluarga atau pendidikan yang 

diselenggarakan oleh lingkungan. 

Menurut Biechler dan Snowman yang dikutip oleh Soemiarti 

Patmonodewo, pendidikan prasekolah yaitu mereka yang berusia antara 3-6 tahun. 

Pada usia ini anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat. 

Pada pendidikan anak usia dini belajar sambil bermain merupakan hal yang 

menyenangkan. Pada dasarnya dunia anak adalah dunia bermain. Bermain pada 

anak merupakan sarana yang tepat untuk belajar. Melalui bermain, anak dapat 

mengorganisasikan berbagai pengalaman dan kemampuan kognitif yang ada pada 

dirinya dalam upaya untuk menyusun kembali gagasan-gagasannya yang indah 

(Budiartati, 2007).  

2.1.5 Mobile Learning  

Mobile learning merupakan pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi 

dan perangkat mobile. Perangkat mobile yang dimaksud dapat berupa PDA, telepon 

seluler, laptop, tablet PC dan sebagainya. Clark Quinn (2000) menyatakan bahwa, 

Mobile learning sebagai: “The intersection of mobile computing and e-learning: 

accessible resources wherever you are, strong search capabilities, rich interaction, 

powerful support for effective learning, and performance-based assessment. E-

Learning independent of location in time or space”. Berdasarkan definisi tersebut 

mobile learning diartikan sebagai suatu model pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja, 

tidak ada batasan waktu dan tempat.  
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Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam dunia 

pendidikan terus berkembang seiring perkembangan teknologi saat ini dalam 

berbagai strategi dan pola, yang dapat dikelompokkan ke dalam sistem E-Learning 

sebagai bentuk pembelajaran yang memanfaatkan perangkat elektronik maupun 

mobile learning (m-learning) sebagai bentuk pembelajaran khusus yang 

memanfaatkan perangkat dan teknologi komunikasi bergerak. 

2.1.6 Android  

Menurut Abdul Kadir dalam bukunya yang berjudul “From Zero to A Pro-

Pemrograman Aplikasi Android” menjelaskan bahwa Android bukanlah robot yang 

berbasis artificial intelligence, melainkan sebuah sistem operasi untuk perangkat 

bergerak. Android terus berkembang dan ditandai dengan versinya dapat dilihat 

pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Versi Android 

Nama Versi  Tanggal Rilis 

Cupcake 1.5 27 April 2009 

Donut 1.6 15 September 2009 

Éclair 2.0 – 2.1 26 Oktober 2009 

Froyo 2.2 – 2.2.3 20 Mei 2010 

Gingerbread 2.3 – 2.3.7 6 Desember 2010 

Honeycomb 3.0 – 3.2.6 22 Ferbruari 2011 

Ice Cream Sandwich 4.0 – 4.0.4 18 Oktober 2011 

Jelly Bean 4.1 – 4.3.1 9 Juli 2012 

KitKat 4.4 – 4.4.4 31 Oktober 2013 

Lollipop 5.0 – 5.1.1 12 November 2014 

Marshmallow 6.0 – 6.0.1 5 Oktober 2015 

Nougat 7.0 Agustus / September 2016 

Oreo 8.0 Agustus 2017 

Sumber : https://haiwiki.info/aplikasi/tingkatan-versi-android/ 

 

https://haiwiki.info/aplikasi/tingkatan-versi-android/
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2.1.7 Android Studio  

Android Studio adalah Lingkungan Pengembangan Terpadu - Integrated 

Development Environment (IDE) untuk pengembangan aplikasi berbasis Android 

yang berdasarkan IntelliJ IDEA. Selain editor kode IntelliJ dan alat pengembang 

yang berdaya guna, Android Studio menawarkan beberapa keunggulan : 

1. Sistem versi berbasis Gradle yang fleksibel. 

2. Emulator yang cepat dan kaya fitur. 

3. Lingkungan yang menyatu untuk pengembangan bagi semua perangkat 

Android. 

4. Instant Run untuk mendorong perubahan ke aplikasi yang berjalan tanpa 

membuat APK baru. 

5. Template kode dan integrasi GitHub untuk membuat fitur aplikasi yang 

sama dan mengimpor kode contoh. 

6. Alat pengujian dan kerangka kerja yang ekstensif. 

7. Alat Lint untuk meningkatkan kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi, dan 

masalah-masalah lain. 

8. Dukungan C++ dan NDK. 

9. Dukungan bawaan untuk Google Cloud Platform, mempermudah 

pengintegrasian Google Cloud Messaging dan App Engine. 

(https://developer.android.com/tools/studio/index.html diakses tanggal 25 Maret 

2018 pukul 19.35 WIB). 

 

 

https://developer.android.com/tools/studio/index.html


14 
 

 
 

2.1.8 Android SDK 

Menurut Abdul Kadir dalam bukunya yang berjudul “From Zero to A Pro-

Pemrograman Aplikasi Android” menjelaskan Android SDK adalah kumpulan 

software yang berisi tentang pustaka, debugger (alat pencari program), emulator 

(peniru perangkat bergerak), dokumentasi, kode contoh dan panduan. 

 

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 

Adapun mendukung penelitian ini, berikut disajikan hasil penelitian yang 

relevan dengan penelitian yang telah dilakukan untuk menghindari adanya 

pengulangan hasil penelitian dengan mengacu pada beberapa penelitian 

sebelumnya dapat dilihat pada tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Penelitian yang Relevan 

No Peneliti Judul Metode Hasil 

1. Sundari dan 

Delpiah 

Wahyuningsih 

Tahun 2015 

Aplikasi 

Pembelajaran 

Pengenalan Huruf, 

Angka, Warna dan 

Bangun Datar Pada 

Siswa Kelas 1 SDN 

5 Parittiga Berbasis 

Android 

Metode 

pengembangan 

model 

waterfall 

pengenalan warna 

hanya terbatas pada 9 

warna yang dilengkapi 

dengan audio 

sehingga apabila 

ditekan akan 

mengeluarkan suara 

2. Silvester Dian 

Handy Permana 

Tahun 2015 

Pembangunan 

Aplikasi Game 

Android Pengenalan 

Pola Warna Pada 

Paud Posdaya 

Metode 

Systems 

Development 

Life Cycle 

Penelitian ini terdiri 

dari 3 menu yaitu 

mulai, high score dan 

exit. Namun pada 

menu mulai ini 

pemain hanya diminta 

untuk menebak warna 

apa yang tepat sesuai 

dengan benda yang 

ditampilkan. 

3. Yudhiwan Nur 

Rokhim dan 

Perancangan 

Aplikasi 

Pembelajaran 

Metode 

Systems 

Pada penelitian ini 

khususnya pengenalan 

warna hanya disajikan 
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Husni Thamrin 

Tahun 2014 

Pengenalan Warna, 

Huruf dan Angka 

Untuk Anak Usia 

Dini Dengan 3 

Bahasa Berbasis 

Android 

Development 

Life Cycle 

materi warna yang 

dilengkapi dengan 3 

bahasa dan latihan 

soal. 

4. Kong Xiangmei 

Tahun 2016 

The Design and 

Development of the 

Painting Color 

Learning System 

Based on Android 

 Metode mobile 

learning untuk belajar 

warna membawa 

reformasi dalam 

bidang pendidikan 

yang meningkatkan 

komunikasi antara 

peserta didik dan 

lingkungan belajar. 

5. Kartim Sunarta 

(Aplikasi dirilis 

tanggal 1 Januari 

2018) 

Mengenal Huruf, 

Angka, Bentuk dan 

Warna Sejak Dini 

 Pada bagian belajar 

warna hanya 

menampilkan 9 jenis 

warna yaitu warna 

putih, merah, jingga, 

kuning, hijau, biru, 

nila, ungu, hitam yang 

dilengkapi dengan 

tulisan dan suara 

menggunakan bahasa 

indonesia. 

6. Restu Afri Widhi 

Hastutiningsih 

Pengembangan 

Aplikasi “C-

Learning” sebagai 

Media Pengenalan 

Warna pada Anak 

Usia 3- 6 tahun 

Berbasis Android di 

biMBA-AIUEO 

Desa Selabaya 

Kabupaten 

Purbalingga 

Model 

pengembangan 

perangkat 

lunak Rapid 

Application 

Development 

(RAD) 

Aplikasi terdiri dari 6 

menu yaitu petunjuk, 

belajar warna, 

mewarnai, latihan, 

pengembang dan 

keluar. Pada menu 

belajar warna terdiri 

dari 12 warna yang 

dilengkapi dengan 

tulisan dan suara 

menggunakan bahasa 

indonesia dan bahasa 

inggris serta 

dilengkapi dengan 

lagu tentang warna. 

Terdapat 5 jenis 

gambar dalam belajar 

mewarnai yang 

dilengkapi dengan 

gambar berwarna dan 
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lagu tentang warna. 

Selain itu juga 

terdapat latihan yang 

berisi 10 soal latihan 

menebak warna yang 

diperdengarkan 

melalui audio dan 

dapat diketahui nilai 

beserta riwayat 

jawabannya. 

 

2.3 Kerangka Pikir 

Warna merupakan salah satu hal yang penting dalam kehidupan karena 

warna berfungsi sebagai suatu channel informasi yang kuat bagi sistem kognitif 

manusia dan telah ditemukan bahwa warna memiliki peran yang signifikan dalam 

meningkatkan kinerja memori (Wichmann, 2002). Oleh karena itu warna perlu 

diperkenalkan sejak sejak anak usia prasekolah atau anak usia dini (3-6 tahun). 

Pentingnya belajar warna juga telah diatur dalam silabus pembelajaran anak usia 

dini. Melalui warna anak dapat menguasai kemampuan yang ada pada diri mereka. 

Namun tidak semua anak dapat mengenal warna-warna dengan tepat. 

Seiring dengan berkembangnya teknologi peran orang tua sangat diperlukan 

dalam mendidik anak usia dini (3-6 tahun). Pemanfaaatan perangkat seluler salah 

satunya smartphone dapat dijadikan sebagai variasi media belajar warna yang dapat 

menarik perhatian anak untuk belajar sehingga pembelajaran tidak membosankan. 

Sekarang ini memang sudah banyak aplikasi pengenalan warna yang dapat diakses 

secara offline ataupun online. Akan tetapi aplikasi yang beredar pada saat ini masih 

terbatas cakupannya. Oleh karena itu peneliti bermaksud untuk mengembangkan 

aplikasi pengenalan warna yang beredar saat ini.  
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Harapan dibuatnya aplikasi ini dapat melengkapi aplikasi dari penelitian 

sebelumnya sehingga anak tertarik belajar dan mempermudah anak dalam 

mengenal warna tentu dengan pengawasan orang dewasa dalam penggunaannya. 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

5.1  Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di BAB IV didapatkan 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengembangan aplikasi “C-Learning” ini menggunakan model 

pengembangan perangkat lunak Rapid Application Development (RAD) 

yang melalui beberapa tahap seperti requirements planning (perencanaan 

syarat-syarat), RAD Design workshop (workshop desain RAD) dan 

implementation (implementasi). Serta pembuatan aplikasi menggunakan 

software Android Studio dan software pendukung lainnya seperti Adobe 

Photoshop CS6 dan drawio. Keluaran dari produk berupa file yang 

berekstensi *.apk. 

2. Tingkat kelayakan aplikasi “C-Learning” sebagai media pengenalan warna 

berbasis Android menggunakan model pengembangan perangkat lunak 

Rapid Application Development (RAD) dilakukan oleh para ahli yaitu ahli 

materi dan ahli media. Uji materi dilakukan oleh dua orang guru di biMBA-

AIUEO Desa Selabaya dan satu orang guru di TK Pertiwi Babakan yang 

meliputi aspek kesesuaian materi (93.33%), aspek kemudahan (91.67%) 

dan aspek kemampuan (95.83%) sehingga didapatkan hasil rata-rata 

93.33% yang dapat dikategorikan sangat baik. Uji kelayakan software 
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berdasarkan ISO 9126 yang meliputi functionality testing dilakukan uji 

black-box yang didapatkan hasil 100% valid, usability testing dan 

portability testing menggunakan uji media yang dilakukan tiga orang Dosen 

Universitas Negeri Semarang yang meliputi meliputi aspek tampilan 

(95.83%), aspek kemudahan (93.75%), aspek kualitas (100%) dan aspek 

kemampuan (100%) sehingga didapatkan hasil rata-rata 96.79% yang dapat 

dikategorikan sangat baik. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi dapat 

digunakan sebagai media pengenalan warna anak usia dini (3-6 tahun) 

secara offline melalui smartphone android. Setelah dilakukan uji materi dan 

uji media, aplikasi diuji cobakan ke pengguna yaitu siswa biMBA-AIUEO 

Desa Selabaya Kabupaten Purbalingga. Penilaian dilakukan melalui 

pengamatan yang dilakukan oleh dua orang guru dari biMBA-AIUEO dan 

peneliti. Hasil pengamatan siswa meliputi aspek perhatian (91.11%), aspek 

ketertarikan (91.94%), aspek perasaan senang (93.61%) dan aspek 

keterlibatan (88.33%) sehingga didapatkan hasil rata-rata 91.51% yang 

dapat dikategorikan sangat baik. 

 

5.2 Keterbatasan Hasil Penelitian 

Penelitian yang telah dilakukan tentu masih memiliki banyak kekurangan 

dan keterbatasan, diantaranya adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya mengambil 10 responden untuk dilakukannya 

pengamatan karena keterbatasan waktu. 
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2. Tidak semua jenis warna dimasukkan dalam aplikasi C-Learning.  

3. Materi yang ada dalam aplikasi hanya tentang warna. 

4. Uji kelayakan perangkat lunak hanya menggunakan tiga aspek functionality 

testing, usability testing dan portability testing beracuan pada ISO 9126 

yang dilakukan oleh tiga Dosen Universitas Negeri Semarang.  

 

5.3 Implikasi Hasil Penelitian  

 Berdasarkan hasil penelitian, berikut adalah beberapa implikasi hasil 

penelitian mengenai pengembangan aplikasi C-Learning : 

1. Aplikasi C-Learning dalam pengembangannya dinyatakan layak dan dapat 

dijadikan sebagai media pengenalan warna berbasis android pada anak usia 

3-6 tahun. 

2. Aplikasi mendapatkan respon yang baik dari guru ahli materi karena dapat 

membantu guru dan orang tua dalam belajar warna baik di sekolah maupun 

di luar sekolah secara offline. 

3. Tanggapan siswa terhadap aplikasi mendapatkan respon sangat baik, hal itu 

terbukti saat dilakukannya pengamatan mendapatkan hasil yang dapat 

dikategorikan sangat baik. Siswa dapat dengan mudah belajar warna melalui 

aplikasi baik di sekolah dengan pengawasan dari guru maupun di rumah 

dengan pengawasan dari orang tua sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap warna. 
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5.4 Saran 

Aplikasi C-Learning sebagai media pengenalan warna anak usia 3-6 tahun 

ini tentu masih jauh dari kata sempurna sehingga perlu dilakukan pengembangan 

lagi untuk penelitian selanjutnya agar menjadi lebih baik lagi. Adapun beberapa 

saran yang diberikan adalah sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti selanjutnya 

a. Aplikasi C-Learning ini masih bersifat offline maka dari itu untuk 

selanjutnya agar dibuat online agar latihan soal dan variasi gambar pada 

mewarnai dapat di update. 

b. Aplikasi masih sederhana, aplikasi hanya dimainkan oleh satu 

pengguna, untuk selanjutnya aplikasi dapat dilakukan oleh dua orang/ lebih 

dalam satu waktu.  

2. Bagi guru dan orang tua, diharapkan dapat menggunakan aplikasi C-

Learning sebagai variasi belajar warna ketika anak bosan agar pembelajaran 

lebih menyenangkan. 

3. Bagi siswa, diharapkan menggunakan aplikasi C-Learning dalam belajar 

warna agar belajar lebih menyenangkan dan harus dibawah pengawasan 

guru atau orang tua.
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