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MOTTO 

 

“Allah mencintai pekerja yang apabila bekerja ia menyelesaikannya 

dengan baik”. 

(HR. Thabrani) 

 

“Lebih baik mencoba gagal dari pada gagal mencoba” 

(M.Suyanto) 

 

“Allah selalu menunjukan hal-hal yang misterius, karena kadang kita 

diingatkan dengan hal yang gak asik, tapi sebenarnya sesuatu itu 

yang paling asik dan terbaik bagi hidup kita” 

 

“Orang-orang bisa terlihat hebat dengan caranya masing masing” 
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INTISARI 

 

Pendidikan anak usia dini merupakan sebuah pilar utama dalam 

pengembangan sumber daya manusia dalam sebuah  bangsa. Dalam proses 

pembelajaran anak usia dini, media merupakan salah satu unsur agar pembelajaran 

dapat berjalan sesuai harapan. Media cerdas dirancang dalam bentuk aplikasi 

untuk meningkatkan rasa ingin tahu anak usia dini sehingga dapat berpikir cerdas 

dan kreatif. 

Topik pembelajaran media cerdas yang dibahas adalah pembelajaran 

bangun ruang yang didalamnya anak-anak diperkenalkan pada beberapa bentuk 

bangun ruang. Bangun ruang tersebut ditanyakan dan user diajak bermain dan 

berpikir sehingga dapat menjawab pertanyaan dengan benar. Aplikasi ini sangat 

efektif untuk anak-anak usia dini karena mereka diajak untuk mengenal bangun 

ruang yang sederhana yang didalamnya terdapat pembelajaran mengenai sudut, 

rusuk dan sisi bangun ruang serta menebak nama bangun ruang. Media cerdas ini 

menggunakan komputer sebagai alat pengoperasian sehingga anak usia dini bisa 

menghafal, bermain dan belajar mengoperasikan komputer melalui aplikasi ini. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat “media cerdas” sebagai media 

pembelajaran yang dapat membantu proses belajar mengajar bangun ruang dikelas 

yang dalam penelitian ini menggunakan Tk Aisyiyah Karanganyar, Jawa Tengah 

sebagai objek penelitian. Media Cerdas diharapkan dapat digunakan sebagai 

panduan belajar mengajar yang menyenangkan bagi anak usia dini dan membuat 

mereka dapat lebih mengenal bangun ruang yang sering dijumpai pada kehidupan 

sehari hari. 

 
Kata Kunci : Media Cerdas , Bangun Ruang , Tk  Aisyiyah Karanganyar 
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ABSTRACT 

 

Early childhood education is a main pillar of human resources 

development a nation. process of early childhood learning, the media is elements 

that the learning can a expected. Smart Media designed in in a application to 

increase curiosity of young children that they can think smart and creative. 

Topics media learning at smart media of solid figure learning where 

children are introduced to some form of solid figure. Solid figure and user is 

asked to play with and think that it can answer the question correctly. This 

application is very effective for children early age because they are invited to get 

to know the simple solid figure in which there are learning about angles, ribs and 

face solid figure. Smart media use computers as a tool operation making early 

chilhood can remember, play and learn to operate a computer through this 

application. 

 This research aims to create a “smart media” as a learning medium that 

can help the learning process geometry in the classroom Research objects in this 

study using TK Aisyiyah Karanganyar, Central Java. Media Smart is expected to 

be used guide teaching and learning became fun for young children and make 

them familiar solid figure often encountered in everyday life 

 

Keywords: Smart Media, Solid Figure, Tk Aisyiyah Karanganyar 

 


