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Abstrak

Penggunaan Teknologi Informasi (TI) telah menciptakan dampak
signifikan dalam berbagai aspek masyarakat modern. Pendidikan,
khususnya di tingkat taman kanak-kanak (TK), juga perlu
memanfaatkan Tl untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Meskipun demikian, sejumlah TK, termasuk TK Dharma Wanita,
masih mengalami kendala dalam pemanfaatan Tl dalam media
pembelajaran. TK Dharma Wanita saat ini menggunakan metode
pembelajaran manual dengan media pembelajaran seperti buku,
papan tulis, dan gambar poster. Tetapi banyak anak yang tidak
menyukai pelajaran tertentu yang dianggap sulit seperti membaca
dan berhitung. Untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan
merancang dan mengimplementasikan game edukasi berbasis
android sebagai media pembelajaran calistung (Baca, Tulis, dan
Berhitung) di TK. Game ini melibatkan tebak gambar, pengenalan
huruf abjad dan hijaiyah, serta pembelajaran berhitung, memberikan
alternatif yang menarik dan interaktif untuk meningkatkan minat dan
motivasi siswa dalam proses belajar. Dengan memanfaatkan
teknologi, pembelajaran Calistung menggunakan game edukasi
berbasis android di TK dapat menjadi lebih menarik dan efektif.
Dalam pengembangan game edukasi ini penulis menggunakan
Metode MDLC (Multimedia Development life cycle). Hasil dari
implementasi game edukasi Ayo Belajar ini dapat menambah daya
tarik siswa untuk lebih giat belajar.
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PENDAHULUAN

Teknologi Informasi (TI) salah satu aspek terpenting dalam masyarakat modern saat
ini. Menurut Asmawi dkk. (2019) Teknologi informasi merupakan suatu teknologi yang
diterapkan untuk mengelola data, melakukan proses, mengakses, menyusun, menyimpan dan
memanipulasi data dalam berbagai tata cara buat menghasilkan data bermutu yakni informasi
yang relevan, akurat, dan cocok waktu yang digunakan buat keperluan bisnis serta
pembelajaran. Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan mendalam di
berbagai bidang kehidupan, termasuk komunikasi, bisnis, pendidikan, kesehatan, dan

masyarakat secara umum.
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Pendidikan memiliki peran yang sangat penting bagi masyarakat, terutama dalam
membentuk individu yang berpengetahuan luas dan mampu menghadapi perubahan zaman.
Menurut Pristiwanti dkk. (2022) Pendidikan merupakan segala pengetahuan dan pembelajaran
yang berlangsung sepanjang hayat, terjadi di berbagai tempat dan situasi, dan memberikan
pengaruh positif terhadap pertumbuhan setiap mahluk hidup. Salah satu tahapan krusial dalam
sistem pendidikan adalah pendidikan taman kanak-kanak (TK) yang berfokus pada anak usia
3-6 tahun. Menurut Hendra & Putra (2019) TK adalah salah satu lembaga yang bergerak di
bidang pembelajaran anak usia dini. TK memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk
dasar-dasar perkembangan anak sebelum memasuki jenjang pendidikan lebih tinggi. Anak —
anak belajar melalui bermain, berinteraksi dengan lingkungan, dan mengembangkan
keterampilan sosial, kognitif, dan motorik fundamental. Pendidikan saat ini semakin terbuka
dan dinamis berkat peran smartphone. Dengan akses mudah ke berbagai aplikasi dan sumber
belajar digital, siswa dapat memperluas pengetahuan mereka di luar lingkungan sekolah.

Di era digital, smartphone telah menjadi perangkat dominan dalam kehidupan sehari-
hari, termasuk di kalangan anak-anak usia dini di TK, mempengaruhi cara mereka belajar,
berinteraksi, dan bermain. Meskipun banyak sekolah telah memanfaatkan TI berbasis
smartphone untuk pembelajaran yang efektif, masih ada banyak TK yang belum menggunakan
teknologi informasi, terutama media pembelajaran berbasis android. Salah satunya adalah TK
Dharma Wanita, yang menghadapi tantangan dalam efektivitas media pembelajaran dan
interaksi antara guru dan siswa. Untuk mengatasi hal ini, dapat diajukan penggunaan game
edukasi sebagai media pembelajaran inovatif yang mencakup tebak gambar, pembelajaran
berhitung, dan pengenalan huruf abjad serta hijaiyah. Pembelajaran calistung menggunakan
media berbasis android dapat dilakukan oleh guru di kelas dengan memanfaatkan perangkat
LCD dan PC/laptop yang terhubung dengan smartphone, serta siswa dapat belajar secara
mandiri menggunakan smartphone pribadi.

METHODS

Pada proses perancangan dan implementasi penulis menggunakan metode penelitian
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC merupakan metode pengembangan
multimedia yang terdiri dari 6 tahapan yaitu, Concept, design, material Collecting, Assembly,
testing dan distribution (Aliman (2021).

2.Design

3.Material
Collecting

1.Concept

4.Assembly

6.Distribution

5.Testing

Gambar 1.1 Development Life Cycle (MDLC)

Berikut penjelasan dari 6 tahap Multimedia Develompment Life Cycle :
a Concept (Perancangan)
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Pada tahap ini melakukan perancangan berupa game edukasi tebak gambar dan angka
sebagai media pembelajaran calistung pada TK berbasis android, mengkonsep bagaimana
tampilan yang akan dibuat dan kebutuhan apa saja yang di perlukan dalam game tersebut.
Design (Desain)

Tahap selanjutnya melakukan desain gambar hewan, buah, alat musik, huruf, dan angka
menggunakan coreldraw x7, serta membuah layout tampilan aplikasi di platfom figma.
Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap ini mengumpulkan semua bahan atau data yang telah di design serta
mengumpulkan bahan pembuatan aplikasi seperti android studio, JDK dan SDK yang
nantinya akan dipergunakan untuk membuat game tersebut.

Assembly (Pengkodean)

Selanjutnya tahap coding pada aplikasi android studio dengan menggunakan bahasa
pemrograman java yang nanti ketika aplikasi sudah terbuat akan langsung di uji kepada
pengguna.

Testing (Pengujian)

Setelah melakukan coding tahap selanjutnya melakukan pengujian aplikasi game
edukasi kepada pengguna apakah aplikasi tersebut berhasil diterapkan sesuai rancangan
atau masih belum terselesaikan.

Distribution (Pendistribusian)

Pada tahap ini penulis melakukan pendistribusian ke pihak sekolah yang menjadi
subjek penelitian serta melakukan distribusi dengan cara mengunggah ke platform lain
seperti playstore agar dapat dimanfaatkan oleh sekolah-sekolah Tk lainnya sebagai media
bantu pembelajaran

RESULTS AND DISCUSSION
Result

Pada tahap ini, game edukasi tebak gambar dan angka berbasis android di

implementasikan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat di bab sebelumnya, game ini
mencakup beberapa bagian antara lain Tampilan Awal, Tampilan Menu, Halaman Pilihan
Kategori, Halaman Latihan, Halaman Kuis

1.
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Tampilan awal adalah tampilan pembuka pada aplikasi game edukasi yang dimana jika
pengguna klik button mulai akan ke halaman berikutnya

9 3 -
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Gambar 1.2 Tampilan Awal
2. Tampilan Menu
Tampilan menu pada game edukasi ini terdapat 3 yaitu tebak gambar, pengenalan
huruf, dan berhitung. yang dimana di dalam menu itu tersendiri terdapat beberapa
kategori.
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Gambar 1.3 Tampilan Menu

3. Halaman Pilihan
Halaman ini terdapat dua jenis pembelajaran: kuis dan latihan. Kuis membantu
pengguna mengukur pemahaman mereka dengan menjawab pertanyaan, sementara
latihan memberikan kesempatan untuk mengasah keterampilan melalui aktivitas
praktis.
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Gambar 1.4 Halaman Penelitian
4. Kategori Tebak Gambar
Halaman tebak gambar ini memiliki tiga kategori: hewan, buah, dan alat musik.
Pengguna dapat menguji pengetahuan dan ketajaman pengamatan mereka serta
mengidentifikasi berbagai instrumen musik. Halaman ini memberikan pengalaman
beragam dan merangsang Kkreativitas pengguna dalam mengenali objek-objek yang
ditampilkan.

Gambar 1.5 Kategori Tebak Gambar

5. Halaman Latihan Tebak Gambar Hewan
Dalam Pada tampilan ini terdapat gambar hewan beserta penjelasan terkait hewan
mengggunakan suara.
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Gambar 1.6 Halaman Latihan Tebak Gambar Hewan

6. Halaman Kuis Tebak Gambar Hewan
Pada tampilan ini menampilkan beberapa soal kuis terkait hewan tersebut

Masukkan Jawaban Disini

Gambar 1.7 Halaman Kuis Tebak Gambar Hewan

7. Halaman Skor Akhir Tebak Gambar Hewan
Pada tampilan ini, pengguna dapat melihat skor akhir kuis, yang menunjukkan
seberapa baik pemahaman mereka terhadap materi. Skor ini memberikan umpan balik
instan untuk mengevaluasi kinerja dan mendorong perbaikan dalam belajar.

S7
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Nilai Akhir
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Gambar 1.8 Halaman Skor Akhir Tebak Gambar Hewan

8. Halaman Kategori Pengenalan Huruf
Dalam tampilan ini, terdapat dua kategori pembelajaran, yakni pengenalan huruf
hijaiyah dan abjad. Kedua kategori tersebut didesain untuk memberikan pengguna
pengalaman pembelajaran yang holistik dan komprehensif, mulai dari pemahaman
huruf-huruf hijaiyah dalam konteks bahasa Arab hingga pengenalan abjad sebagai
dasar tulisan dalam berbagai bahasa.

Gambar 1.9 Halaman Kategori Pengenalan Huruf

9. Halaman Latihan Hijaiyah
Dalam tampilan ini, pengguna dapat menjelajahi gambar-gambar yang terkait dengan
huruf hijaiyah, sementara penjelasan tata cara membacanya disampaikan melalui
suara, menciptakan pengalaman belajar yang multimodal dan mendalam untuk
memperkuat pemahaman pengguna terhadap setiap huruf serta cara membacanya
secara akurat.
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Gambar 1.10 Halaman Latihan Hijaiyah

10. Halaman Kuis Hijaiyah
Pada tampilan ini, pengguna dapat menemukan 10 soal yang secara langsung terkait
dengan huruf hijaiyah, memberikan tantangan kognitif yang memungkinkan mereka
menguji pengetahuan mereka terhadap setiap huruf dan keterampilan membacanya.
Dengan format kuis ini, diharapkan pengguna dapat memperdalam pemahaman
mereka terhadap huruf hijaiyah melalui proses interaktif menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang dirancang khusus untuk meningkatkan penguasaan mereka terhadap
setiap huruf dalam aksara Arab.
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Gambar 1.11 Halaman Kuis Hijaiyah

11. Halaman Skor Akhir Hijaiyah
Pada tampilan ini, pengguna dapat melihat skor akhir dari menjawab pertanyaan kuis,
memberikan gambaran tentang seberapa baik mereka memahami materi. Skor ini
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memberikan umpan balik instan untuk mengevaluasi kinerja dan mendorong perbaikan
dalam belajar.

Nilai Akhir
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Gambar 1.12 Halaman Skor Akhir Hijaiyah

12. Halaman Latihan Abjad

Pada Dalam tampilan ini, pengguna dapat mengeksplorasi serangkaian gambar yang
terkait dengan huruf abjad, sementara penjelasan tata cara membacanya disampaikan
melalui suara, memberikan pengalaman belajar yang holistik dan melibatkan berbagai
modalitas sensori. Pendekatan ini bertujuan untuk memperkuat pemahaman pengguna
terhadap setiap huruf dalam abjad melalui aspek visual dan auditori, menciptakan
lingkungan pembelajaran yang beragam dan mendalam untuk mendukung
pengembangan keterampilan membaca.

[ vembes |
Gambar 1.13 Halaman Latihan Abjad
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13. Halaman Kuis Abjad
Pada tampilan ini, terdapat 10 soal kuis yang langsung terkait dengan huruf abjad,
memberikan pengguna kesempatan untuk menguji pengetahuan dan keterampilan
mereka dalam mengidentifikasi huruf-huruf tersebut.

Masukkan Jawaban Disini

JAWAB

Gambar 1.14 Halaman Kuis Abjad

14. Halaman latihan Berhitung

Dalam tampilan ini, pengguna dapat menemukan serangkaian gambar terkait angka
yang disertai dengan penjelasan tata cara membacanya melalui suara. Setiap gambar
angka tidak hanya mendukung pemahaman visual, tetapi penjelasan suara juga
memberikan dukungan auditif, menciptakan lingkungan pembelajaran yang holistik
dan menyeluruh untuk meningkatkan pemahaman pengguna terhadap angka-angka
serta tata cara membacanya dengan benar.tampilan ini menampilkan gambar terkait
angka dan penjelasan tata cara baca nya menggunakan suara.

Gambar 1.15 Halaman latihan Berhitung
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15. Halaman Kuis Berhitung
Pada tampilan ini, terdapat 10 soal kuis yang fokus pada operasi matematika tambah
dan kurang, memberikan pengguna kesempatan untuk mengasah keterampilan
aritmetika mereka melalui interaksi dengan pertanyaan-pertanyaan yang dirancang
Khusus.

Nilaij v
0

8-6-

Masukan Jawaban Disin
JAWAB
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Gambar 1 16 Halaman Kuis Berhitung

16. Halaman Skor Akhir Berhitung
Pada tampilan ini, pengguna dapat melihat skor akhir dari menjawab pertanyaan kuis,
memberikan gambaran tentang seberapa baik mereka memahami materi. Skor ini
memberikan umpan balik instan untuk mengevaluasi kinerja dan mendorong perbaikan
dalam belajar.tampilan ini, ditampilkan skor akhir yang telah diperoleh dari menjawab
pertanyaan Kuis.

Nilai Akhir
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Gambar 1.17 Halaman Skor Akhir Berhitung
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DISCUSSION

Pada hasil diatas selanjutnya akan dibahas tentang game edukasi tebak gambar yang telah
dirancang atau diimplementasikan. Akan dilakukan tahap pengujian untuk menentukan apakah
game edukasi ini berjalan sesuai dengan yang diinginkan serta mengetahui kelebihan dan
kekurangannya.

A. Pengujian
Pada tahap pengujian ini, tujuannya adalah memastikan bahwa aplikasi yang telah dibuat
sesuai dengan perancangan dan melakukan pemeriksaan terhadap input dan output untuk
memverifikasi apakah memenuhi persyaratan yang telah ditetapkan.
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No

Nama
Pengujian

Kode

Output

Hasil

Opsi
Latihan

initiateRecyclerView();
player = new MediaPlayer();

Jika Pengguna
klik opsi
pembelajaran
latihan , akan
muncul
tampilan
gambar pada
halaman
berikut nya,
dan ketika
salah satu
gambar di
klik maka
akan
mengeluarkan
penjelasan
menggunakan
suara

Berhasil

Opsi kuis

private void generateRandomlimage() {
String jawaban =
String.valueOf(txtJawaban.getText());
System.out.printin("jawaban : " +
jawaban);
System.out.printIn(“jawaban2 : "
+ abjads.get(number).getNama());

Jika pengguna
klik opsi
pembelajaran
kuis, akan
muncul
tampilan soal-
soal terkait
hewan, soal
tersebut
berjumlah 10
dan di akhir
halaman
terdapat
akumulasi
nilai akhir

Berhasil
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B.

64

No Nama Kode Output Hasil

Pengujian
pada halaman
tersebut.

3 Suara player.stop(); Jika Pengguna | Berhasil
Pada player.release(); klik object
Gambar player = | gambar maka

MediaPlayer.create(context, akan
list.get(position).getSound()); mengeluarkan
player.start(); suara

penjelasan

Implementasi

Pada tahap ini penulis melakukan implementasi langsung mendemonstrasikan dan
mendistriusikan game edukasi pada sekolah. Pada hari jum’at, tanggal 19 januari 2024,
yang terlibat pada tahap ini ialah penulis, guru dan siswa. Langkah awal penulis
mendatangi TK Dharma Wanita kemudian langsung bertemu dengan kepala sekolah,
penulis meminta salah satu guru untuk menguji aplikasi terserbut. Tahap selanjutnya
penulis memberitahu terlebih dahulu kepada guru tata cara mengaplikasikan game tersebut
dan menyiapkan apa saja perlengkapan yang mendukung pada saat implementasi dalam
pembelajaran seperti Lcd Proyektor, Laptop dan Smartphone. Tahap selanjutnya menguiji
aplikasi tersebut dengan cara guru menjelaskan proses pembelajaran menggunakan
smartphone kepada siswa. Game ini juga bisa digunakan oleh siswa untuk pembelajaran di
rumah. Kesimpulannya, implementasi game edukasi berbasis android berhasil di
implementasikan dan memberikan hasil positif dan dapat dijadikan model untuk
pengembangan lebih lanjut dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.
Kolaborasi antara penulis, guru, dan siswa dalam tahap ini membuktikan bahwa penerapan
teknologi dalam pendidikan dapat dilakukan secara efektif dan memberikan manfaat nyata
dan memberikan solusi alternatif dalam proses pembelajaran.
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C. Kelebihan dan Kekurangan Game Edukasi

a. Berikut Kelebihan game edukasi yang dirancang
1. Game edukasi di rancang dengan design yang menarik dan interaktif
2. Memberikan pengalaman pembelajaran yang praktis dan berbasis tindakan
3. Meningkatkan motivasi siswa untuk terus belajar
4. Penjelasan terkait gambar menggunakan audio visual
b. Berikut Kekurangan game edukasi yang dirancang :
1. Grafik 2D memiliki keterbatasan dalam menyajikan kedalaman dan dimensi visual
dibandingkan dengan grafik 3D.
2. Tampilan design yang sederhana.
3. Game edukasi bisa diterapkan apabila pihak sekolah mempunyai semua perangkat
seperti Lcd proyektor dan laptop. Lcd proyektor dan laptop digunakan apabila guru
ingin menjelaskan kepada murid terkait pembelajaran.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam perancangan Game Edukasi berbasis
Android, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1.

Game edukasi di TK Dharma Wanita dirancang sebagai solusi inovatif untuk mendukung
guru dalam pembelajaran calistung. Harapannya, penggunaan teknologi akan meningkatkan
interaktif dan daya tarik pembelajaran bagi anak-anak usia dini.

. Pemanfaatan game edukasi berbasis android memberikan fleksibilitas, dapat digunakan

sebagai alat bantu guru di kelas maupun sebagai sumber belajar mandiri siswa, memperluas
cakupan pembelajaran.

. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi berbasis android efektif dalam

meningkatkan pembelajaran calistung, mengatasi kendala pada metode pembelajaran
konvensional.

. Hasil penelitian menunjukkan potensi besar dalam memanfaatkan teknologi untuk

mengoptimalkan proses pembelajaran anak-anak usia dini. Penerapan game edukasi
menjadi langkah awal untuk meningkatkan kualitas pendidikan di tingkat taman kanak-
kanak.
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