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ABSTRAK

Multimedia interaktif merupakan suatu aplikasi pembelajaran yang
digunakan untuk menyalurkan pesan pembelajaran berupa pengetahuan,
keterampilan dan sikap yang dirancang agar siswa dapat belajar aktif
dan terkendali. Adanya multimedia pembelajaran interaktif dapat
membantu guru untuk mendesain pembelajaran secara kreatif. Dengan
desain pembelajaran yang kreatif maka proses pembelajaran menjadi
inovatif, menarik, efektif dan lebih interaktif.

Perancangan aplikasi pembelajaran berbasis Kansei Mediation
merupakan perancangan aplikasi pembelajaran yang digunakan dalam
mendesain konten pembelajaran berupa media interaktif yang sesuai
dengan keinginan dari guru pengajar di PAUD dan TK Mutiara Idaman.
Kansei Mediation digunakan untuk menentukan kata kansei terhadap
elemen desain dari aplikasi pembelajaran. Selanjutnya digunakan
pengisian matriks Quality Function Deployment (QFD) untuk
mengkorelasikan antara kata kansei dengan elemen desain. Dari hasil
pengisian matriks QFD diperoleh model perancangan aplikasi
pembelajaran untuk anak usia dini berdasarkan kata kansei. Dari semula
kata kansei yang terkumpul sebanyak 18 kata, menjadi 11 kata kansei
yang digunaan setelah melalui proses QFD. Dari hasil uji coba
dilakukan kesesuaian hasil aplikasi dengan kansei mediation kepada
guru pengajar dan didapatkan hasil prosentase sangat sesuai 46,353%,
sesuai 47,112%, cukup sesuai 6,383%, kurang sesuai 0,152%, dan tidak
sesuai 0%.

Kata kunci : E-Learning, Anak Usia Dini, Kansei Mediation, Quality
Function Deployment, Multimedia Interaktif.
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