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Teknologi berpengaruh besar di berbagai bidang, termasuk
pendidikan. Namun, dewasa ini anak-anak lebih tertarik pada
game, membuat mereka lebih suka bermain daripada belajar.
Ini disebabkan karena banyak aplikasi game yang lebih
menghibur daripada mendidik. Padahal, game bisa digunakan
sebagai media pembelajaran daripada hiburan, terutama untuk
membantu anak usia dini belajar membaca dan menghitung.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi game
membaca dan menghitung sebagai media pembelajaran untuk
anak usia dini. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE
dengan 5 tahap pengembangan: analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data Yyang
dikumpulkan melalui teknik observasi, kuisioner, dan studi
literatur. Penulis menggunakan metode blackbox testing untuk
menguji fungsi-fungsi dalam aplikasi game membaca dan
menghitung. Hasil penelitian ini adalah aplikasi game pada
perangkat komputer yang bisa membantu anak usia dini belajar
membaca dan menghitung. Aplikasi ini mendapat respon
positif dari siswa dan guru, dan aplikasi ini bisa digunakan
sebagai media pembelajaran bagi anak usia dini.
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ABSTRACT

Technology has a big impact in many fields, including
education. However, today's children are more interested in
games, making them prefer to play rather than learn. This is
because many game applications are more entertaining than
educational. In fact, games can be used as a learning medium
rather than entertainment, especially to help early childhood
learn to read and count. This research aims to develop a
reading and counting game application as a learning medium
for early childhood. This research uses the ADDIE method
with 5 stages of development: analysis, design, development,
implementation, and evaluation. Data were collected through
observation techniques, questionnaires, and literature studies.
The author uses the blackbox testing method to test the
functions in the reading and counting game application. The
result of this research is a game application on computer
devices that can help early childhood learn to read and count.
This application received a positive response from students
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and teachers, and this application can be used as a learning
medium for early childhood.
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PENDAHULUAN

Teknologi telah memberikan dampak besar pada kehidupan saat ini. Dalam konteks
pendidikan, teknologi telah menghadirkan berbagai model dan metode pembelajaran, seperti
video dan audio visual. Namun, pada era teknologi informasi seperti sekarang, anak-anak
cenderung lebih tertarik pada video game atau permainan digital, sehingga mereka cenderung
lebih suka bermain daripada belajar. Ini disebabkan karena banyak aplikasi game yang lebih
mengarah pada menghibur daripada mendidik. Meskipun demikian, permainan juga punya
potensi sebagai alat belajar, terutama untuk anak usia dini.

Teknologi telah banyak mempengaruhi kehidupan saat ini. Perkembangan teknologi
secara perlahan hadir dan memberikan pengaruh yang besar dalam dunia pendidikan. Ini
terbukti dengan munculnya banyak pola dan metode dalam belajar seperti melalui video,
audio-visual dan lain sebagainya. Tapi, dalam era teknologi informasi saat ini, anak-anak
cenderung lebih tertarik dengan permainan digital atau game, ini juga yang membuat anak-
anak lebih suka bermain ketimbang belajar. Hal ini terjadi karena banyak aplikasi game yang
tersedia di pasaran lebih mengarah pada hiburan daripada pembelajaran. Sebenarnya game
tidak hanya dikembangkan atau digunakan sebagai hiburan saja tapi juga sebagai alat belajar
terutama untuk anak usia dini.

Game yang bersifat edukasi ini mendukung proses pembelajaran dengan konsep
bermain sambil belajar sehingga pembelajaran dengan menggunakan game edukasi cocok
dengan karakter dasar anak anak usia dini yang lebih suka bermain sambil belajar. Apalagi
game yang dirancang sesuai dengan pendidikan dasar yang harus diterima oleh anak usia dini.

Pendidikan dasar yang biasanya diterima oleh anak usia dini diantaranya adalah
membaca dan menghitung. Membaca dan menghitung adalah kemampuan dasar dalam
mempelajari ilmu pengetahuan. Karena itu, membaca dan menghitung sangat penting untuk
pertumbuhan anak usia dini, ini bisa bantu anak untuk menambah pengetahuan, wawasan dan
lain sebagainya.

Oleh karena itu, penulis berupaya untuk mengembangkan sebuah aplikasi game
membaca dan menghitung yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak usia
dini yang berusia 4-6 tahun.

Teknologi telah memberikan dampak besar pada kehidupan saat ini. Dalam konteks
pendidikan, teknologi telah menghadirkan berbagai model dan metode pembelajaran, seperti
video dan audio visual. Namun, pada era teknologi informasi seperti sekarang, anak-anak
cenderung lebih tertarik pada video game atau permainan digital, sehingga mereka cenderung
lebih suka bermain daripada belajar. Ini disebabkan karena banyak aplikasi game yang lebih
mengarah pada menghibur daripada mendidik. Meskipun demikian, permainan juga punya
potensi sebagai alat belajar, terutama untuk anak usia dini.

Teknologi telah banyak mempengaruhi kehidupan saat ini. Perkembangan teknologi
secara perlahan hadir dan memberikan pengaruh yang besar dalam dunia pendidikan. Ini
terbukti dengan munculnya banyak pola dan metode dalam belajar seperti melalui video,
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audio-visual dan lain sebagainya. Tapi, dalam era teknologi informasi saat ini, anak-anak
cenderung lebih tertarik dengan permainan digital atau game, ini juga yang membuat anak-
anak lebih suka bermain ketimbang belajar. Hal ini terjadi karena banyak aplikasi game yang
tersedia di pasaran lebih mengarah pada hiburan daripada pembelajaran. Sebenarnya game
tidak hanya dikembangkan atau digunakan sebagai hiburan saja tapi juga sebagai alat belajar
terutama untuk anak usia dini.

Game yang bersifat edukasi ini mendukung proses pembelajaran dengan konsep
bermain sambil belajar sehingga pembelajaran dengan menggunakan game edukasi cocok
dengan karakter dasar anak anak usia dini yang lebih suka bermain sambil belajar. Apalagi
game yang dirancang sesuai dengan pendidikan dasar yang harus diterima oleh anak usia dini.

Pendidikan dasar yang biasanya diterima oleh anak usia dini diantaranya adalah
membaca dan menghitung. Membaca dan menghitung adalah kemampuan dasar dalam
mempelajari ilmu pengetahuan. Karena itu, membaca dan menghitung sangat penting untuk
pertumbuhan anak usia dini, ini bisa bantu anak untuk menambah pengetahuan, wawasan dan
lain sebagainya.

Oleh karena itu, penulis berupaya untuk mengembangkan sebuah aplikasi game
membaca dan menghitung yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak usia
dini yang berusia 4-6 tahun.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode ADDIE dengan 5 tahap pengembangan: analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data yang dikumpulkan melalui
teknik observasi, kuisioner, dan studi literatur. Penulis menggunakan metode blackbox testing
untuk menguji fungsi-fungsi dalam aplikasi game membaca dan menghitung.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan dilaksanakan guna menghasilkan sebuah media
pembelajaran berupa aplikasi game membaca dan menghitung yang dapat diakses melalui
perangkat komputer. Proses pengembangan aplikasi game ini dilakukan dengan menggunakan
teori model ADDIE yang terdiri dari lima tahap pengembangan, yaitu analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis (analysis) adalah tahap untuk
menganalisis kebutuhan yang diperlukan. Analisis guna mengidentifikasi karakteristik atau
sifat siswa, analisis media pembelajaran untuk mencari tahu jenis media yang digunakan
selama proses pembelajaran, serta analisis isi media untuk mengevaluasi tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai atau menganalisis konten dari media pembelajaran yang akan dibuat atau
dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, peneliti memutuskan untuk
mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi permainan yang fokus pada
keterampilan membaca dan menghitung.

Selanjutnya pada tahap perancangan (design). Dalam tahap perancangan peneliti
melakukan penyusunan kerangka dan ide, hal ini dilakukan untuk membantu peneliti dalam
melakukan pengembangan aplikasi game membaca dan menghitung sehingga peneliti
memiliki gambaran tentang tampilan atau isi yang akan dibuat dalam aplikasi. Proses
perancangan aplikasi game dilakukan berdasarkan perencanaan dari segi tampilan atau desain,
materi yang akan dibahas serta alur game dari awal sampai berakhirnya permainan
perancangan aplikasi menggunakan flowchart, use case diagram, activity diagram dan
storyboard.
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Gambar 1.1 Flowchart Aplikasi Game

Selanjutnya tahap pengembangan (development). Tahap pengembangan adalah
tahap untuk membuat aplikasi game berdasarkan dari hasil analisis dan desain yang telah
dibuat. Aplikasi game membaca dan menghitung dibuat dengan menggunakan game engine
unity, aplikasi pixel studio untuk menggambar atau membuat tampilan karakter serta beberapa
aset dalam game, aplikasi adobe photoshop untuk mengedit gambar atau aset yang akan
digunakan dalam aplikasi game dan aplikasi adobe premiere pro yang digunakan untuk
mengedit video yang digunakan dalam aplikasi game.

Selanjutnya tahap implementasi (implementation). Tahap implementasi adalah tahap
untuk mencoba dan menerapkan aplikasi game belajar membaca dan menghitung dalam
situasi nyata di kelas. Media pembelajaran berupa aplikasi game membaca dan menghitung di
implementasikan di KB-TK Sekolah Citra Kasih Manado, yang diikuti oleh 20 siswa dan 1
guru yang mengajar.

COREG

[ Start )

[ Leaderboards ]

[ How To play?] [ Exit ]

Gambar 1.2 Tampilan Menu Utama (Home)
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Selanjutnya tahap evaluasi (evaluation). Tahap evaluasi dilakukan dengan tujuan
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran berupa aplikasi game yang telah dibuat.
Berdasarkan evaluasi, aplikasi game membaca dan menghitung mendapat respon yang baik
dari siswa, ini juga dapat terlihat dari sikap siswa yang antusias ingin memainkan game
tersebut dan siswa menjadi senang untuk belajar melalui aplikasi game membaca dan
menghitung. Selain itu, berdasarkan angket respon atau penilaian dari guru yang mengajar
juga mendapatkan respon atau penilaian yang baik. Jadi, aplikasi game membaca dan
menghitung yang dikembangkan bisa digunakan sebagai media pembelajaran.

Tabel 1.1 Hasil Angket Penilaian Guru

Jawaban
No Pertanyaan
A | B |C|D|E

Apakah konsep dari game ini menarik

1 . 1 2
bagi anak?
Apakah game ini menyenangkan bagi

2 2 1
anak?
Apakah desain atau tampilan game ini

3 . 2 1
menarik?

4 Apakah game ini dapat membantu 1 1 1
anak untuk belajar membaca?

5 Apakah game ini dapat membantu 1 9
anak untuk belajar menghitung?
Apakah petunjuk dalam game mudah

6 |, ) 2 1
dipahami?

4 Apakah tombol atau fitur game ini 1 1 1
mudah dimengerti oleh anak?
Apakah game ini mudah dimainkan

8 1 1 1
oleh anak?
Menurut anda, apakah game ini sudah

9 | cukup baik untuk dimainkan oleh 2 1
anak?

Keterangan:
Sangat (Setuju / Baik)
(Setuju / Baik)

Cukup (Setuju / Baik)
Kurang (Setuju / Baik)
Tidak (Setuju / Baik)

o0 o
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Berdasarkan pengembangan yang dilakukan melalui 5 tahapan dengan teori model
ADDIE dihasilkan produk akhir yaitu media pembelajaran berupa aplikasi game membaca
dan menghitung.

SIMPULAN

Penelitian ini dilakukan karena munculnya sebuah masalah dimana banyak aplikasi
game yang tersedia lebih mengarah pada menghibur daripada mendidik, sehingga anak-anak
cenderung lebih tertarik pada game dan lebih suka bermain daripada belajar. Oleh karena itu,
penulis ingin mengembangkan sebuah aplikasi game yang bisa digunakan sebagai media
pembelajaran untuk anak usia dini. Melalui 5 tahap pengembangan yang dilakukan sesuai
model ADDIE, penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi game pada perangkat komputer
yang bisa membantu anak usia dini dalam belajar membaca dan menghitung. Aplikasi game
membaca dan menghitung juga mendapat respon yang baik dari siswa dan guru dan bisa
dijadikan sebagai media pembelajaran bagi anak usia dini.
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Saya mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi dalam
penelitian ini. Terima kasih kepada para siswa dan guru yang telah memberikan respon positif
terhadap aplikasi game membaca dan menghitung yang dikembangkan. Ucapan terima kasih
juga disampaikan kepada seluruh tim pengembang yang bekerja keras melalui 5 tahap
pengembangan sesuai model ADDIE, hingga menghasilkan aplikasi yang bermanfaat ini.
Semoga aplikasi ini dapat menjadi media pembelajaran yang efektif bagi anak usia dini dan
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