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6. KEMAJUAN PENELITIAN

      A. RINGKASAN

          Latar Belakang Penelitian

Pada usia Taman Kanak- Kanak (TK), anak sedang mengalami periode perkembangan kognitif yang 

penting. Pada masa tersebut, anak mulai mengembangkan kemampuan berpikir secara konkrit dan 

mengenal konsep bentuk- bentuk geometri sederhana seperti lingkaran, segitiga, dan persegi. Mereka 

belajar membedakan antara satu bentuk dengan bentuk lain serta memahami sifat dasar dari masing-

masing bentuk, seperti jumlah sisi dan sudut yang dimiliki. Proses pembelajaran konsep dasar bangun 

datar pada siswa TK umumnya dilakukan melalui kegiatan bermain, menggambar, dan memanipulasi 

benda- benda geometri sederhana. Guru atau orang tua dapat memberikan pengalaman langsung pada 

anak dengan mengajak mereka bermain dan mengeksplorasi bentuk- bentuk geometri sederhana. Dari 

hasil pengamatan, dalam banyak kasus, konsep bangun datar masih tergolong sulit bagi anak. Mereka 

kesulitan membedakan bentuk-bentuk dasar seperti segi empat, segi tiga, lingkaran, dan persegi sehingga 

membutuhkan bimbingan khusus dalam memahami bentuk- bentuk bangun datar. Selain itu, guru dan 

orang tua juga harus memahami kemampuan perkembangan kognitif siswa TK sehingga dapat memilih 

metode pembelajaran yang tepat dan memberikan panduan yang jelas dalam memahami konsep bangun 

datar. Untuk mengatasi permasalahan pembelajaran bangun datar pada siswa TK, saat ini para guru dan 

orang tua menerapkan berbagai strategi pembelajaran yang lebih kreatif dan interaktif. Menggunakan alat 

peraga seperti blok geometri, puzzle, dan kertas gambar untuk membantu anak memahami bentuk dan 

letak suatu objek pada bangun datar. Membuat permainan edukatif yang dapat memperkuat pemahaman 

anak terhadap bentuk dan konsep dasar pada bangun datar. Selain itu, orang tua juga dapat melibatkan 

anak dalam aktivitas sehari-hari yang melibatkan pengenalan dan pemanfaatan bentuk-bentuk dasar pada 

bangun datar, seperti membuat bangunan dari balok dan memotong-motong kertas. Belajar dari cara guru 

dan orang tua untuk memudahkan pengenalan konsep bangun datar pada anak TK, diperlukan metode 

pembelajaran yang menyenangkan dan menarik, seperti melalui permainan, gambar, dan aktivitas yang 

bersifat visual. Saat ini anak TK sudah bermain dengan smartphone, tentunya akan lebih menarik jika 

pembelajaran dilakukan secara interaktif dengan bantuan teknologi informasi.

Tujuan dan Tahapan Metode Penelitian



Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat bantu pembelajaran berupa sistem cerdas pada 

aplikasi pengenalan bangun datar untuk siswa TK dengan objek yang ditangkap menggunakan kamera 

sehingga dapat membantu memudahkan pengenalan konsep bangun datar pada anak TK dengan cara 

yang menyenangkan dan interaktif. Tahapan awal penelitian yang telah dilakukan yaitu Observasi dan 

Analisis, Studi Literatur dan Perencanaan, Draf/Konsep Desain Penelitian, Desain Aplikasi, dan Penulisan 

Proposal.  Tahapan selanjutnya akan dikerjakan selama waktu yang diusulkan terdiri dari tujuh tahapan 

yaitu Pengumpulan Data, Analisis Data, Pemrograman Aplikasi, Pengujian dan Evaluasi, Penyempurnaan 

Aplikasi, Implementasi Aplikasi, Penulisan Laporan dan Publikasi. Adapun untuk mendeteksi sudut atau 

titik sudut pada suatu objek digunakan metode Harris dengan lima proses yaitu akuisisi citra, segmentasi, 

deteksi sudut, titik pusat massa dan rasio, identifikasi dan pemberian garis tepi pada objek yang berhasil 

diidentifikasi.

Luaran yang ditargetkan

Hasil luaran yang ditargetkan adalah purwarupa aplikasi pengenalan bentuk bangun datar bagi anak usia 

TK, pencatatan sertifikat HAKI untuk aplikasi tersebut, serta luaran wajib adalah publikasi artikel pada 

jurnal nasional terakreditasi Sinta 2.

TKT Penelitian dan Hasil Penelitain

Target akhir TKT penelitian adalah tingkat 3 dengan lama penelitian satu tahun. Hasil kemajuan penelitian 

100% dengan diselesaikannya purwarupa aplikasi dan reviu artikel publikasi.

      B. KATA KUNCI

          anak_usia_dini; kognitif_anak; visualisasi_bangun_datar; objek_geometri; sistem_artifisial



Pengisian poin C sampai dengan poin H mengikuti template berikut dan tidak dibatasi jumlah kata atau halaman 

namun disarankan seringkas mungkin. Dilarang menghapus/memodifikasi template ataupun menghapus 

penjelasan di setiap poin.  

 

Hasil dari tahap analisis disajikan menggunakan Data Flow Diagrams (DFD) [1,2], sedangkan pada tahap desain, 

hasilnya digambarkan melalui flowchart, dengan memasukkan metode deteksi bentuk dua dimensi menggunakan 

algoritma Harris Corner Detector [3–6]. Pengembangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Kotlin [7,8], yang menghasilkan aplikasi berbasis Android. Pada tahap akhir, pengujian dilakukan 

pada aplikasi untuk mendapatkan nilai akurasi dalam pengenalan bentuk datar dan skor usability dari pengguna. 

Data untuk perhitungan akurasi diambil dengan aplikasi android yang terinstall di smartphone sebanyak 120 data 

yang terdiri dari masing-masing 30 data untuk bangun segitiga, segiempat, segilima, dan lingkaran. Adapun data 

untuk mendapatkan skor usability digunakan angket yang diisi oleh enam guru di suatu TK. Kuesioner ini terkait 

dengan penggunaan aplikasi dengan pengujian usability [9], yang terdiri dari lima poin, yaitu learnability, 

efficiency, memorability, error handling, dan satisfaction. Data kuesioner diproses secara kuantitatif dengan 

menghitung rata-rata hasilnya. 

Pemodelan DFD urutan pertama adalah menggambarkan sistem secara keseluruhan. Gambar 1 menunjukkan 

Context DFD untuk Sistem Cerdas pada Aplikasi Pengenalan Bangun Datar untuk Siswa Taman Kanak-Kanak 

(TK) dengan memiliki satu buah entitas luar/external entity/sink/source yaitu User yang memberikan dua aliran 

data berupa Masukan Data Bangun Datar dan Pengujian ke dalam sistem. Sedangkan dari sistem memberikan 

keluaran berupa dua aliran data yaitu Bangun Datar Terbentuk dan Bangun Datar Dikenali diberikan kepada satu 

buah entitas luar/external entity/sink/source yaitu User.. 

  

Gambar 1. Context DFD untuk aplikasi pengenalan bangun datar 

Alur pengerjaan deteksi bangun datar sebagai bagian utama dari desain aplikasi ditunjukkan pada Gambar 2, 

dengan metode Harris untuk mendeteksi sudut atau titik sudut pada suatu objek. Metode Harris terdiri dari lima 

proses yaitu akuisisi citra, segmentasi, deteksi sudut, center of mass and aspect ratio, identifikasi dan highlight 

C.  HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan secara ringkas hasil pelaksanaan penelitian yang telah 

dicapai sesuai tahun pelaksanaan penelitian. Penyajian meliputi data, hasil analisis, dan capaian luaran 

(wajib dan atau tambahan). Seluruh hasil atau capaian yang dilaporkan harus berkaitan dengan tahapan 

pelaksanaan penelitian sebagaimana direncanakan pada proposal. Penyajian data dapat berupa gambar, 

tabel, grafik, dan sejenisnya, serta analisis didukung dengan sumber pustaka primer yang relevan dan terkini. 



  

Gambar 2. Desain aplikasi pengenalan bangun datar 

Setelah aplikasi dibuat dan terinstal di smartphone tampak seperto pada Gambar 3. Gambar 3 sebelah kiri adalah 

tampilan awal dilengkapi dengan penjelasan pengenalan bangun datar yaitu segitiga, segiempat, segilima, dan 

lingkaran, juga ada tombol Kamera dan Keluar. Setelah tombol kamera dipilih akan mengaktifkan kamera 

smartphone untuk memotret objek yang diinginkan dengan hasil seperti Gambar 4 di tengah. Selanjutnya tekan 

tombol konfirmasi untuk melakukan pengujian dengan hasil pada Gambar 4 sebelah kanan. Tampak bahwa 

segitiga, segiempat, segilima, dan lingkaran berhasi terdeteksi dan berturut-turut diberikan highlight warna hijau, 

merah, kuningm dan biru. Sedangkan objek yang terdeteksi selain di atas diberikan garis tepi saja. 



        

Gambar 3. User interface aplikasi 

Rekapitulasi hasil pengumpulan data dan akurasi ditampilkan pada Tabel 1 dengan nilai akurasi adalah 95/120 

atau sekitar 79%. Tampak bahwa semakin sedikit jumlah sudut berbading terbalik dengan akurasi, hal ini 

dikarenakan resolusi yang rendah atau kurang fokus yang menyebabkan sisi yang terdeteksi menjadi 

tersederhanakan. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi pengumpulan data dan akurasi 

Objek Bangun Datar Jumlah Data Akurat Tidak Akurat 

Segitiga 30 27 3 

Segiempat 30 25 5 

Segilima 30 23 7 

Lingkaran 30 20 10 

Total 120 95 25 

 

Langkah pengolahan citra yang mengharuskan untuk dilakukan praproses greyscaling dan binerisasi 

menyebabkan hilangnya nilai warna citra foto, sehingga batas antar objek dalam citra menjadi bias. Hal ini 

menyebabkan program aplikasi hanya dapat mendeteksi dengan benar area objek-objek yang berwarna gelap 

dengan latar belakang terang (mendekati warna putih), dan mengalami kesulitan untuk mendeteksi area objek-

objek yang diletakkan di atas latar belakang berpola atau agak gelap. Aplikasi juga kesulitan mendeteksi objek 

yang memiliki warna yang tidak kontras dengan latar belakangnya saat sudah di-greyscale, misalnya lingkaran 

hijau di atas kertas berwarna merah. Kualitas sensor kamera smartphone juga berperan besar dalam 

keberhasilannya, karena sensor yang tidak akurat dalam menangkap warna nyata benda akan menimbulkan 

masalah yang sama. Inilah mengapa hasil uji lapangan dengan berbagai merk dan seri telepon genggam 

memberikan hasil yang sangat bervariasi. 

Dari sisi kompatibilitas instalasi tidak terdapat permasalahan dan didukung oleh telepon genggam dengan versi 

Android 9.0 hingga 12.0. Library OpenCV 4.6.0 yang digunakan cukup kompatibel dengan berbagai versi 

Android yang dipakai saat pengujian. Kekurangan dengan menggunakan library OpenCV adalah ukuran aplikasi 

dan paket instalasi aplikasi (.APK) menjadi besar yaitu 131 MB. 

Sifat rotational invariant dari deteksi kontur yang digunakan menyebabkan bentuk bangun yang terdeteksi tidak 

harus dalam posisi tegak lurus. Area berbentuk segitiga, segiempat maupun segilima yang mengalami rotasi 

maupun transformasi lainnya, dapat tetap terdeteksi. 

 

Tabel 2. Hasil pengujian usability 



Assessment Guru1 Guru2 Guru3 Guru4 Guru5 Guru6 Rata-rata 

Learnability 80 77 90 75 80 70 78,67 

Efficiency 80 75 90 75 80 65 77,50 

Memorability 75 76 90 85 80 75 80,17 

Error Handling 70 72 90 90 80 60 77,00 

Satisfaction 85 80 90 80 80 70 80,83 

Rata-rata 78 76 90 81 80 68 78,83 

 

Dari Table 2 tampak aplikasi bisa diterima dengan baik oleh pengguna yaitu para guru TK dengan skor 78,83. 

  

D.  STATUS LUARAN:  Tuliskan jenis, identitas dan status ketercapaian setiap luaran wajib dan luaran 

tambahan (jika ada) yang dijanjikan. Jenis luaran dapat berupa publikasi, perolehan kekayaan intelektual, 

hasil pengujian atau luaran lainnya yang telah dijanjikan pada proposal. Uraian status luaran harus didukung 

dengan bukti kemajuan ketercapaian luaran sesuai dengan luaran yang dijanjikan. Lengkapi isian jenis 

luaran yang dijanjikan serta mengunggah bukti dokumen ketercapaian luaran wajib dan luaran tambahan 

melalui BIMA. 

 

Luaran wajib yaitu publikasi telah disubmit ke jurnal dan dalam proses reviu. 
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Adapun luaran tambahan yaitu HAKI telah didaftarkan. 

Nomor dan tanggal permohonan : EC00202382016, 16 September 2023 

Jenis Ciptaan : Program Komputer 

Judul Ciptaan : "BENTUK BENDA" (BANGUN DATAR) Versi 1.0 

Tanggal dan tempat diumumkan untuk pertama : 5 September 2023, di Kota Tangerang Selatan. 

 

E.  PERAN MITRA: Tuliskan realisasi kerjasama dan kontribusi Mitra baik in-kind maupun in-cash (untuk 

Penelitian Terapan, Penelitian Pengembangan, PTUPT, PPUPT serta KRUPT). Bukti pendukung realisasi 

kerjasama dan realisasi kontribusi mitra dilaporkan sesuai dengan kondisi yang sebenarnya. Bukti dokumen 

realisasi kerjasama dengan Mitra diunggah melalui BIMA. 

 

Tidak ada Mitra 

 



F. KENDALA PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan kesulitan atau hambatan yang dihadapi selama 

melakukan penelitian dan mencapai luaran yang dijanjikan, termasuk penjelasan jika pelaksanaan penelitian 

dan luaran penelitian tidak sesuai dengan yang direncanakan atau dijanjikan. 

 

Belum ada kesulitan dan hambatan 

  

G. RENCANA TAHAPAN SELANJUTNYA: Tuliskan dan uraikan rencana penelitian di tahun berikutnya 

berdasarkan indikator luaran yang telah dicapai, rencana realisasi luaran wajib yang dijanjikan dan 

tambahan (jika ada) di tahun berikutnya serta roadmap penelitian keseluruhan. Pada bagian ini 

diperbolehkan untuk melengkapi penjelasan dari setiap tahapan dalam metoda yang akan direncanakan 

termasuk jadwal berkaitan dengan strategi untuk mencapai luaran seperti yang telah dijanjikan dalam 

proposal. Jika diperlukan, penjelasan dapat juga dilengkapi dengan gambar, tabel, diagram, serta pustaka 

yang relevan. Jika laporan kemajuan merupakan laporan pelaksanaan tahun terakhir, pada bagian ini dapat 

dituliskan rencana penyelesaian target yang belum tercapai. 

 

Rencana selanjutnya adalah menunggu revisi dari penerbit jurnal dengan harapan segera diterima dan diterbitkan. 

 

H. DAFTAR PUSTAKA: Penyusunan Daftar Pustaka berdasarkan sistem nomor sesuai dengan urutan 

pengutipan. Hanya pustaka yang disitasi pada laporan kemajuan yang dicantumkan dalam Daftar Pustaka. 
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Abstract. Kindergarten-aged children are going through an important period of cognitive development, such as the 

ability to think concretely, including recognizing simple geometric shapes such as circles, triangles, and squares.  

However, many children find it difficult to understand the basic concepts of two-dimensional shapes. 

Purpose: It is necessary to develop prototype learning aids in the form of intelligent systems in two-dimensional shapes 

applications for kindergarten students, which utilize information technology and object visualization directly through 

cameras on smartphones. This is expected to increase children's learning motivation and help strengthen their 

understanding of two-dimensional shapes, which has urgency in efforts to improve the quality of learning. 

Methods/Study design/approach: The research combines Waterfall and Agile methodologies, tailoring them to four 

stages: plan and discovery, analysis and design, application development, and testing. Testing gathers accuracy with 

120 smartphone-collected data points for square, triangle, circle, and pentagon shapes. Also, usability testing based on 

learnability, efficiency, memorability, error handling, and satisfaction, was obtained from six kindergarten teacher 

questionnaires and quantitatively processed.  

Result/Findings: The application achieves an accuracy rate of approximately 79% . Notably, accuracy decreases with 

fewer corners, mainly due to low resolution or lack of focus, resulting in simplified detected shapes. Regarding 

usability, it is evident that the application has received positive feedback from users, particularly kindergarten teachers, 

who have given it an average score of 78.83. 

Novelty/Originality/Value: Distinguished from previous research, the novelty of this study resides in its ability to 

capture objects through a camera, eliminating the need for predefined shapes within the application. Additionally, this 

innovation extends to the creation of an educational tool designed for recognizing two-dimensional shapes in line with 

the kindergarten curriculum. 
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INTRODUCTION 

At the beginning of the Kindergarten phase, the child experiences an important period in cognitive 

development [1]. At this stage, children begin to develop the ability to think concretely and recognize the 

concept of simple geometric shapes such as circles, triangles, and squares. They learn to compare different 

shapes and understand each shape's basic features, such as the number of sides and angles. Learning basic 

concepts of two-dimensional shapes in kindergarten children generally involves playing, drawing, and 

manipulating simple geometric objects. Teachers and parents play a role in providing direct experience to 

children through play and exploration of geometric shapes [2]. However, from observations, many cases 

show that the concept of two-dimensional shapes is still something that is difficult for children to 

understand. They have difficulty distinguishing basic shapes such as triangles, squares, pentagons, and 

circles, thus requiring special guidance in understanding the concept. In addition, it is important for teachers 

and parents to understand the stages of cognitive development of kindergarten students in order to choose 

the right learning method and provide clear guidance in understanding the concept of two-dimensional 

shapes. 

In addressing the challenges of teaching two-dimensional shapes to kindergarten students, teachers and 

parents are currently implementing various creative and interactive teaching strategies. They utilize 

teaching aids such as geometric blocks, puzzles, and drawing materials to help children understand the 
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shapes and spatial orientation of objects in two-dimensional space. Educational games are designed to 

reinforce their understanding of basic shapes and concepts in two-dimensional geometry. Furthermore, 

parents engage children in everyday activities that involve recognizing and utilizing fundamental shapes in 

flat structures, such as constructing structures with blocks and cutting paper. Learning from the methods 

employed by teachers and parents to facilitate the introduction of two-dimensional shape concepts to 

kindergarten children, it is evident that engaging and captivating teaching methods are essential. 

Incorporating games, drawings, and visually oriented activities is crucial. In today's context, where 

kindergarten children are already interacting with smartphones, interactive learning facilitated by 

information technology holds particular appeal. Therefore, this research aims to develop a learning tool in 

the form of an intelligent system within an application for recognizing two-dimensional shapes, tailored for 

kindergarten students. Utilizing the smartphone's camera, objects are captured and transformed into 

corresponding two-dimensional shapes. This approach enables kindergarten students to easily and swiftly 

grasp fundamental concepts in geometry, including two-dimensional shapes, through an innovative and 

enjoyable method. 

Academics have conducted research related to educational aids utilizing information technology through 

mobile devices or smartphones. Applications involving geometric shapes have been developed for junior 

high school students [3], for elementary school students [4] using both two-dimensional and three-

dimensional shapes; using three-dimensional shapes for college students [5], [6], for junior high school 

students [7], for elementary school students [8], [9]; and using two-dimensional shapes for elementary 

school students [10]. All studies involving these geometric applications utilize predefined shapes provided 

within the application. However, in the case of kindergarten students, research diverges from geometric 

shapes to other objects, including letters [11], [12], numbers [13], human body parts [14], colors [15], and 

various objects [16]. Distinct from prior research, this study's innovation lies in capturing objects through 

a camera, thereby eliminating reliance on predefined shapes within the application. Furthermore, the 

novelty also lies in the development of an educational aid for recognizing two-dimensional shapes aligned 

with the kindergarten curriculum. 

 

METHODS 

The research involves four steps or stages, adopting a methodology that combines the Waterfall and Agile 

software development methodologies [17]–[19], tailored to specific needs. It utilizes and merges four initial 

phases: plan and discovery, analysis and design, application development, and testing and evaluation, as 

illustrated in Figure 1. 

 

 
Figure 1. Stages of research 

In the initial stage, which is the planning and discovery phase, activities involve observing and analyzing 

the needs within the kindergarten curriculum and cognitive learning processes, followed by a literature 

review and planning related to this research topic and its implementation. The outcomes of the analysis 

phase are presented using Data Flow Diagrams (DFD) [20], [21], while in the design phase, the results are 

depicted through flowcharts, incorporating the method of two-dimensional shape detection with the Harris 

Corner Detector algorithm [22]–[25]. Development of applications using the Kotlin programming language 

[26], [27] that produces an Android-based application. In the final stage, testing is conducted on the 

application to obtain accuracy values in flat shape recognition and usability scores from users. 

The data for accuracy calculations are collected using an Android-based application installed on 

smartphones, totaling 120 data points, with 30 data points each for triangle, square, pentagon, and circle 

shapes. Additionally, usability scores are obtained through questionnaires filled out by six teachers at a 

kindergarten. The questionnaire is related to the use of the application with usability testing [28] consisting 

of five points, namely learnability, efficiency, memorability, error handling, and satisfaction. The 

questionnaire data is processed quantitatively by calculating the average results. 

 

RESULT AND DISCUSSION 
 

                                     
           
           

           
         



 

 
 

The first-level DFD modeling depicts the entire system. Figure 2 illustrates the Context DFD for the Smart 

System on Two-dimensional Shapes Recognition Application. It involves a single external-

entity/sink/source, the User, which provides two data flows, two-dimensional shape data and testing input, 

into the system. From the system, two data flows, two-dimensional shape formed and recognized, are 

provided to the User. 

 

 
Figure 2. Context DFD for the two-dimensional shapes recognition application 

The workflow of two-dimensional shapes detection, a crucial component of the application design, is 

illustrated in Figure 3, utilizing the Harris method to detect corners or corner points on an object. The Harris 

method comprises five processes: image acquisition, segmentation, corner detection, center of mass and 

aspect ratio calculation, identification and highlighting. 

 

 
Figure 3. Two-dimensional shapes recognition application design 

                            

    

                
                
                  

          
                 

        

 

                                

                            

                                



 

 
 

After the application is created and run on the smartphone, it appears as shown in Figure 4. On the left side 

of Figure 4 is the initial display, equipped with an explanation of flat shape recognition, including triangles 

or ‘segi tiga’, squares or ‘segi empat’, pentagons or ‘segi lima’, and circles or ‘lingkaran’. There are also 

buttons for Camera or ‘Kamera’ and Exit or ‘Keluar’. Selecting the ‘Kamera’ button activates the 

smartphone's camera to capture the desired object, resulting in an image like the one in the center of Figure 

4. Next, press the confirmation button to perform the testing, as shown on the right side of Figure 4. It can 

be seen that triangles, squares, pentagons, and circles have been successfully detected and are highlighted 

in green, red, yellow, and blue, respectively. Objects detected elsewhere are outlined. 

 

   
Figure 4. Application’s user interface 

A summary of the data collection results and accuracy is presented in Table 1, with an accuracy value of 

95/120 or approximately 79%. It is observed that the lower the number of corners inversely correlates with 

accuracy, primarily due to low resolution or lack of focus, leading to simplified detected shapes. 

 

Tabel 1. The recapitulation of data collection and accuracy 

Two-dimensional Object Number of Data Accurate Not Accurate 

Segitiga 30 27 3 

Segiempat 30 25 5 

Segilima 30 23 7 

Lingkaran 30 20 10 

Total 120 95 25 

 

Image processing steps, which necessitate preprocessing with greyscaling and binarization, lead to the loss 

of color information in the photo, causing the boundaries between objects in the image to become biased. 

Consequently, the application program can accurately detect objects with darker colors against a brighter 

background (closer to white) but struggles to detect objects placed on patterned or slightly darker 

backgrounds. The application also faces difficulties in detecting objects that do not contrast sharply with 

their backgrounds once they have been converted to grayscale, such as a green circle on a red paper. The 

quality of the smartphone camera sensor plays a significant role in its success, as an inaccurate sensor in 

capturing the true colors of objects can result in the same issues. This is why field tests with various makes 

and models of mobile phones yield highly variable results. 



 

 
 

Regarding installation compatibility, there are no issues, and it is supported by mobile phones running 

Android versions 9.0 to 12.0. The OpenCV 4.6.0 library used is sufficiently compatible with the various 

Android versions used during testing. However, a drawback of using the OpenCV library is that it increases 

the size of the application and the application package (.APK) to a large size of 131 MB. 

The rotational-invariant nature of contour detection used means that the detected shapes do not have to be 

in an upright position. Triangular, square, and pentagonal areas that undergo rotation or other 

transformations can still be detected. 

 

Tabel 2. Assessment of usability testing 

Assessment Teacher1 Teacher2 Teacher3 Teacher4 Teacher5 Teacher6 Average 

Learnability 80 77 90 75 80 70 78,67 

Efficiency 80 75 90 75 80 65 77,50 

Memorability 75 76 90 85 80 75 80,17 

Error Handling 70 72 90 90 80 60 77,00 

Satisfaction 85 80 90 80 80 70 80,83 

Average 78 76 90 81 80 68 78,83 

 

From Table 2, it is apparent that the application has been well-received by its users, particularly 

kindergarten teachers, who have given it a favorable score of 78.83. This score indicates a positive reception 

and suggests that the application meets the usability and functionality expectations of the teachers. 

 

CONCLUSION 

This intelligent two-dimensional shape recognition system, tailored to the kindergarten curriculum, offers 

several advantages for both teachers and young learners. For educators, it provides a tech-savvy teaching 

aid that aligns with the ICT-based learning approach, enhancing their ability to engage students and make 

learning more interactive and engaging. Additionally, it streamlines the assessment of students' 

understanding of basic geometric shapes. On the other hand, for kindergarten students, the system fosters a 

fun and interactive learning environment, allowing them to visually explore and grasp fundamental shapes 

while promoting digital literacy from an early age. This technology not only aids in improving shape 

recognition skills but also encourages independent exploration, making learning an enjoyable and 

memorable experience. Overall, the system's integration into kindergarten education offers a promising 

avenue for enhancing both teaching and learning outcomes. 
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LATAR BELAKANG PENELITIAN

Anak-anak usia taman kanak-kanak sedang mengalami periode penting dalam 
perkembangan kognitif, seperti kemampuan berpikir secara konkret, termasuk dalam 
mengenali bentuk geometris sederhana seperti lingkaran, segitiga, dan persegi. 
Namun, banyak anak mengalami kesulitan untuk memahami konsep dasar dari 
bentuk dua dimensi (bangun datar).

TUJUAN PENELITIAN

Diperlukan pengembangan alat bantu pembelajaran berupa sistem pintar dalam 
aplikasi bentuk bangun datar untuk siswa taman kanak-kanak, yang memanfaatkan 
teknologi informasi dan visualisasi objek secara langsung melalui kamera pada 
smartphone. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar anak-anak dan 
membantu memperkuat pemahaman mereka terhadap bentuk dua dimensi, yang 
menjadi urgensi dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran.

KEBARUAN PENELITIAN

Berbeda dari penelitian sebelumnya, kebaruan dari penelitian ini terletak pada 
kemampuannya untuk menangkap objek melalui kamera, menghilangkan kebutuhan 
akan bentuk-bentuk yang telah ditentukan di dalam aplikasi. Selain itu, inovasi ini 
menghasilkan aplikasi alat bantu pendidikan yang dirancang untuk mengenali 
bentuk dua dimensi sesuai dengan kurikulum taman kanak-kanak.



METODE PENELITIAN
Aplikasi dibuat dengan memanfaatkan 
metode Harris Corner Detection. 
Penelitian terdiri dari empat tahapan: 
perencanaan dan pencarian, analisis 
dan desain, pengembangan aplikasi, 
pengujian dan evaluasi. Pengujian 
akurasi dengan 120 data yang 
dikumpulkan dari smartphone untuk 
bentuk-bentuk persegi, segitiga, 
lingkaran, dan segilima. Selain itu, 
pengujian kegunaan berdasarkan 
pembelajaran, efisiensi, daya ingat, 
penanganan kesalahan, dan kepuasan 
diperoleh dengan pengisian kuesioner 
dari enam guru taman kanak-kanak dan 
diolah secara kuantitatif.

HASIL UTAMA PENELITIAN
Aplikasi
Bentuk 
Benda 
Berbasis 
Android:

Akurasi:
Object N of Data Accurate Not Accurate
Segitiga 30 27   3
Segiempat 30 25   5
Segilima 30 23   7
Lingkaran 30 20 10
Total             120 95 25          Akurasi 95/120 = 79%

Uji Pengguna:
Assessment     Guru1 Guru2 Guru3 Guru4 Guru5 Guru6 Average
Learnability      80        77       90        75       80       70        78,67
Efficiency      80        75       90        75       80       65        77,50
Memorability    75        76       90        85       80       75        80,17
Error Handling  70        72       90        90       80       60        77,00
Satisfaction      85        80       90        80       80       70        80,83
Average      78        76       90        81       80       68        78,83 → Nilai



LUARAN PUBLIKASI
Jurnal Nasional Peringkat SINTA 2:

Scientifc Journal of Informatics (SJI) p-ISSN 2407-7658 | e-
ISSN 2460-0040 Published By Department of Computer 
Science Universitas Negeri Semarang Website: 
https://journal.unnes.ac.id/nju/index.php/sji 

Email: sji@mail.unnes.ac.id

Submit tanggal 8 September 2023

Last Modified 27 November 2023: Revision Required

HAKI:

Nomor dan tanggal permohonan : EC00202382016, 16 
September 2023

Jenis Ciptaan : Program Komputer

Judul Ciptaan : "BENTUK BENDA" (BANGUN DATAR) Versi 1.0

Tanggal dan tempat diumumkan untuk pertama kali:

5 September 2023, di Kota Tangerang Selatan

KESIMPULAN
Sistem pengenalan bentuk dua dimensi ini, disesuaikan 
dengan kurikulum taman kanak-kanak, memberikan 
keuntungan signifikan bagi guru dan siswa. Bagi guru, 
sistem ini mendukung pendekatan pembelajaran berbasis 
TIK, meningkatkan keterlibatan siswa, dan 
menyederhanakan penilaian pemahaman bentuk 
geometris. Bagi siswa, sistem ini menciptakan lingkungan 
belajar yang interaktif, menyenangkan, dan mendorong 
literasi digital serta keterampilan pengenalan bentuk.

Meskipun signifikan, penelitian ini memiliki keterbatasan. 
Penggunaan teknologi smartphone untuk pengenalan 
objek mungkin kurang akurat di berbagai lingkungan. Fokus 
pada siswa taman kanak-kanak juga membatasi 
generalisasi hasil. Evaluasi alat pembelajaran perlu 
melibatkan sampel siswa yang lebih besar dan beragam.

Rekomendasi masa depan meliputi penyempurnaan 
teknologi pengenalan objek dan pengembangan 
penelitian lebih luas. Integrasi algoritma canggih dalam 
sistem perlu ditingkatkan untuk akurasi yang lebih baik. 
Perlu juga melibatkan rentang usia dan konteks pendidikan 
yang lebih luas serta melakukan studi jangka panjang 
untuk mengevaluasi dampak jangka panjang alat 
pembelajaran ini. Kerja sama antara pendidik, teknolog, 
dan psikolog anak dapat meningkatkan adaptasi alat ini 
untuk berbagai gaya belajar.






