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MOTTO 

 

 

 خيَْرُ النَّاسِ أنَْفعَهُُمْ لِلنَّاسِ

“Sebaik-baik manusia adalah yang paling bermanfaat bagi manusia 

lainya.” (HR. Ahmad) 

 

 

ا ئً يْ بُّوا شَ نْ تُحِ ۖ وَعَسَىٰ أَ مْ  كُ َ رٌ ل يْ وَ خَ هُ ا وَ ئً ْ ي رَهُوا شَ نْ تَكْ  وَعَسَىٰ أَ

مُونَََ لَ عْ ْ لََ تَ م تُ نْ َ أ مُ وَ َ ل عْ ُ يَ ۗ وَاللََّّ مْ  كُ َ رٌّ ل وَ شَ هُ  وَ

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, 

dan boleh jadi (pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk 

bagimu; Allah mengetahui, sedang kamu tidak mengetahui  

(Q.S Al-Baqarah ayat 216) 

 

 

أَذكُْركُْمْ فَٱذكُْرُونِىٓ  

So remember Me; I will remember you (Q.S Al-Baqarah ayat 152) 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan anak yang sering merasa bosan dalam 

kegiatan pembelajaran mengenal bentuk geometri sehingga pemahaman anak mengenai 

bentuk geometri belum berkembang dengan baik. Tujuan dari penelitian ini adalah 

membuat media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan bentuk geometri mulai dari 

persegi, segitiga, persegi panjang dan lingkaran pada anak usia dini. Metode penelitian 

yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian Design and Development (D&D) 

dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementasi, and Evaluation). 

Kegiatan merancang media pembelajaran dilakukan dengan tahap analisis dan tahap 

desain. Tahap analisis dilakukan dengan analisis kebutuhan peserta didik, analisis 

karakteristik peserta didik dan analisis lingkungan belajar. Tahap mendesain media 

pembelajaran dilakukan dengan pembuatan Garis Besar Program Media (GBPM), 

pembuatan flowchart, pembuatan storyboard, pembuatan spesifikasi produk dan membuat 

prototipe produk. Kelayakan media pembelajaran berdasarkan validasi ahli materi dan ahli 

media termasuk kedalam kategori “Sangat layak” sehingga media pembelajaran Interaktif 

STREC berbasis android ini bisa diuji cobakan pada guru dan peserta didik. Uji coba media 

pembelajaran Interaktif STREC berbasis android ini mendapatkan hasil respon yang sangat 

baik dari guru dan peserta didik. Peserta didik menjadi senang dalam kegiatan 

pembelajaran dan pemahaman peserta didik dalam mengenal bentuk geometri dapat 

berkembang sangat baik. Dengan demikian berdasarkan hasil pengolahan data, 

menyimpulkan bahwa media pembelajaran Interaktif STREC berbasis android ini sangat 

layak digunakan dalam mengenalkan bentuk geometri pada anak usia dini. 

 
Kata Kunci: Geometri, Media pembelajaran Interaktif berbasis android, STREC, ADDIE 
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Learning Media for Children Aged 5-6 Years) 

 

Ai Sinta 

1905837 

 

ABSTRACT 

 

This research is motivated by the problem of children who often feel bored in learning 

activities to recognize geometric shapes so children's understanding of geometric shapes 

has not developed properly. The purpose of this research is to create interactive learning 

media to introduce geometric shapes starting from squares, triangles, rectangles, and circles 

in early childhood. The research method used in this research is Design and Development 

(D&D) research with the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation). The activity of designing instructional media is carried out with the 

analysis stage and the design stage. The analysis phase is carried out by analyzing the needs 

of students, analyzing the characteristics of students, and analyzing the learning 

environment. The stage of designing learning media is carried out by making a Media 

Program Outline (GBPM), making flowcharts, making storyboards, making product 

specifications, and making product prototypes. The feasibility of learning media based on 

the validation of material experts and media experts is included in the "Very feasible" 

category so that this Android-based STREC Interactive learning media can be tested on 

teachers and students. The Android based STREC Interactive learning media trial got very 

good response results from teachers and students. Students enjoy learning activities and 

students' understanding of geometric shapes can develop very well. Thus, based on the 

results of data processing, it is concluded that this Android-based STREC Interactive 

learning media is very suitable for use in introducing geometric shapes to early childhood. 

 

Keywords: Geometry, Android-based interactive learning media, STREC, ADDIE 
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