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GAME EDUKASI PEMBELAJARAN ANAK USIA DINI BERBASIS
ANDROID

Ferly Ardhy' Gusnaedi Adam? Agustinus Eko Setiawan® Anti Aisyah *
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ABSTRAK

Didalam dunia pendidikan pengenalan suatu pembelajaran sangatlah penting, terutamana pada anak usia
dini,pembelajaran tidak harus menggunakan buku ataupun penjelasan terhadap anak tersebut salah satu
media alternatif bagi pembelajaran anak adalah dengan menggunakan perangkat mobile android yang
digunakan untuk membantu tumbuh kembang anak, dan diharapkan dapat meningkatkan motorik
anak.dalam study ini, game edukasi 2D yang berjudul game edukasi pembelajaran anak usia dini berbasis
android. Yang akan dibuat menggunakan Unity3D untuk pemrograman dasar, dan anroid SDK( Software
Development Kit) dan JDK (Java Development kit) yang digunakan untuk merubah sistem aplikasi menjadi
APK yang nantinya dapat berjalan diperangkat android.berdasarkan hal tersebut maka hasil yang diperoleh
adalah sebuah game edukasi yang dapat dioperasikan di smartphone android yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran dan sangat berperan penting serta berdampak positif bagi anak karena bisa
memberikan pengetahuan pada anak,sehingga dapat membantu orang tua agar tidak kerepotan untuk
menangani proses belajar anak.

Kata Kunci : Game Edukasi , Anak Usia Dini, Android

ABSTRACTS

In the world of education, the introduction of learning is very important, especially in early childhood,
learning does not have to use books or explanations for children. children's motorics. In this study, a 2D
educational game entitled android-based early childhood learning education game. Which will be made
using Unity3D for basic programming, and anroid SDK (Software Development Kit) and JDK (Java
Development kit) that are used to change the application system into an APK that can later run on the
Android device. Based on this, the results obtained are an educational game. which can be operated on an
android smartphone that can be used as a learning medium and is very important and has a positive impact
on children because it can provide knowledge to children, so that it can help parents so that they are not
inconvenienced to handle the learning process of children.

Keywords :Educational Games, Early Childhood, Android
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1. PENDAHULUAN

Bagi anak usia dini pembelajaran matematika
merupakan suatu pelajaran yang dianggap suatu
hal yang sulit [1]. Perkembangan teknologi
smartphone dan juga masalah dengan bagaimana
cara agar anak-anak dapat belajar dengan cara
yang menyenangkan dan tidak menganggapnya
sulitmaka penulis mencari solusi untuk
membuat game yang mendidik anak-anak.
Dalam dunia pendidikan perkembangan terus
melaju dengan cepat serta adanya dukungan dari
teknologi smartphone yang khususnya bersistem
operasi android sudah banyak aplikasi yang
mendukung konsep bermain sambil belajar yang
sering kita kenal dengan istilah edukasi game
(Edu Game).akan tetapi kendala yang sering
dijumpai adalah banyak anak-anak yang
menganggap belajar itu sulit dan samgat
membosankan..Berdasarkan  latar  belakang
diatas penulis mengangkat judul “Game
Edukasi Pembelajaran Anak Usia Dini
Berbasis Android’’.yang berisikan materi
perhitungan anak dengan menggunakan objek
hewan,buah-buahan dan bangun datar.
Berdasarkan hasil penelitian pengaruh aplikasi
game edukasi sebagai media pembelajaran
sangantlah berperan penting serta berdampak
positif bagi anak Karen bisa memberikan
pengetahuan  pada  anak,sehingga  dapat
membantu orang tua agar tidak kerepotan untuk
menangani proses belajar anak

Adapun tujuan dan manfaat dari penelitian ini
adalah sebagai berikut :

1. Membuat sebuah aplikasi permainan
perhitungan matematika dengan
menggunakan objek hewan, bangun datar dan
buah-buahan

2. Memudahkan para pengajardan orang tua
dalam menarik minat anak untuk belajar

terutama mata pelajaran matematika.

2. METODE PENELITIAN

a. Metode Prototyping

P-ISSN: 2337-8344
E-ISSN: 2623-1247

Prototyping merupakan metode pengembangan
perangat lunak, yang berupa model fisik kerja
sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari
sistem. Dengan metode prototyping ini akan
dihasilkan prototype sistem sebagai perantara
pengembang dan pengguna agar dapat
berinteraksi dalam proses kegiatan
pengembangan sistem informasi [2]. Alur
Metode Prototype bisa dilihat pada gambar 1 :

Gambar 1 Metode prototype

Adapun Tahapannya sebagai berikut :
1. Analisa kebutuhan
Di tahap ini pengembang melakukan

identifikasi software dan semua kebutuhan
sistem yang akan dibuat.

2. Membangun prototyping

Membangun prototyping dengan membuat
perancangan sementara yang berfokus pada
penyajian kepada pelanggan (misalnya dengan
membuat input dan format output).

3. Evaluasi prototyping

Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui
apakah prototyping sudah sesuai dengan harapan
pelanggan.

4. Pengkodean system

209|STMIK Dian Cipta Cendikia Kotabumi
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Pada tahap ini prototyping yang sudah disetujui
akan diubah ke dalam bahasa pemrograman.

5. Menguiji sistem

Di tahap ini dilakukan pengujian untuk menguji
sistem perangkat lunak yang sudah dibuat.

6. Evaluasi Sistem

Perangkat lunak yang sudah siap jadi akan
dievaluasi oleh pelanggan untuk mengetahui
apakah sistem sesuai dengan yang diharapkan.

7. Menggunakan sistem

Perangkat lunak yang sudah diuji dan disetujui
oleh pelanggan siap digunakan.

b. Alat Pengembang Sistem

Unity 3D

Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan
untuk mengembangkan game multi platform
yang didesain untuk mudah digunakan. Unity itu
bagus dan penuh perpaduan dengan aplikasi yang
profesional. Editor pada Unity dibuat degan user
interface yang sederhana. Bahasa pemrograman
yang dapat diterima Unity adalah JAVA SCRIPT,
CS SCRIPT (C#) & BOO SCRIPT.[3]

Android SDK (Software Development Kit)

Programming Interface) yang diperlukan untuk
mulai mengembangkan aplikasi pada platform
Android menggunakan bahasa pemrograman
Java. Android merupakan subset perangkat
lunak untuk ponsel yang meliputi sistem
operasi, middleware dan aplikasi kunci yang
di-release oleh Google. Saat ini disediakan
Android SDK (Software Development Kit )
sebagai alat bantu dan API untuk mulai
mengembangkan aplikasi pada platform
Android menggunakan bahasa pemrograman
Java.[3]

P-ISSN: 2337-8344
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JDK (Java Development Tool).

Pemrograman java sebagai bahasa yang
bersifat ~ Multi  Platform, tentu  saja
membutuhkan sebuah mesin virtual agar dapat
berjalan pada sistem operasi yang disebut
sebagai (JRE) java runtime environtmen.
Khusus untuk kategori pengembangan aplikasi,
tidak hanya dibutuhkan sekedar sebuah virtual
machine tapi juga antarmuka pemrograman
aplikasi (API) yang dikemas dalam sebuah
paket perangkat lunak pengembang yaitu Java
Development Kit (JDK). [4]

Android

1. Pengembangan  permainan
edukasi ini berbasis pada sistem operasi Android.
Menurut J.F. DiMarzio (2008), Android
merupakan sebuah sistem operasi berbasis Java
yang beroperasi pada kernel Linux 2.6. Android
bukanlah  sebuah  bahasa  pemrograman,
melainkan sebuah lingkungan untuk
menjalankan aplikasi Android menyediakan
platform terbuka open source bagi para
pengembang sehingga menjadikan sistem
operasi ini sangat digemari di pasaran. Sebagian
besar vendor smartphone yang diproduksi adalah
berbasis Android. Hal ini juga yang menjadikan
banyak pengembang mulai mengembangkan
aplikasi berbasis Android.. [5]

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
2.

3. Program yang dihasilkan adalah game
edukasi pembelajaran untuk anak usia dini
berbasis android. Game ini dibuat agar anak lebih
mudah  mengerti  dalam  pembelajaran
matematika.  hasil ini  adalah  bentuk
implementasi dalam suatu rancangan yang telah
dibuat sebelumnya . dimana rancangan tersebut
sudah berupa desain nyata game yang sudah
layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran dalam proses implementasi masih
menggunakan  software  Unity3D  untuk
mejalankan game. berikut ini adalah hasil
program yang telah dibuat
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A. Desain system

Adapun desain yang ingin dibuat dapat
digambarkan dengan menggunakan diagram
activity  dan class diagram  yang dapat
menggambarkan setiap inferface pada setiap
sceen.

a. Activity Diagram Admin

Berikut ini adalah Activity diagram admin :
Tabel 1. Activity diagram admin

I~ =V
e

e

Activity diagram admin menggambarkan setiap
aktivitas yang dilakukan pada pembuatan game
terdapat pada table 1 adalah sebagai berikut :

1. membuat desain game yang diinginkan

2. menentukan animasi objek mulai dari
mencari asset soal, asset tombol.

3. Mencari soal yang mudah dimengerti oleh
anak usia dini

4. membuat script coding jika tidak terdapat
kesalahan maka program bisa berjalan, jika
script coding terdapat kesalahan maka
admin kembali mengoreksi coding.

b. Activity Diagram User

Berikut ini adalah Activity diagram user :

Tabel 2. Activity diagram user
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Activity diagram user menggambarkan setiap
aktivitas yang dilakukan pada saat user
melakukan permainan terdapat pada tabel 2 yaitu
sebagai berikut :

1 klik icon aplikasi game maka akan masuk ke
menu utama tampilan game

2 memilih tombol menu akan tampil game
season

3 memilih permainan yang diinginkan maka
tampil soal

4 jawab soal, jika benar muncul feat benar dan
jika salah maka muncul feat salah

c. Class Diagram Sistem

Berikut ini adalah Class diagram Sistem:

Tabel 3. Class diagram sistem

Rancangan yang diusulkan dalam bentuk class
diagram terdapat pada tabel 8 sebagai berikut :
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1. Pada menu utama terdapat Tombol menu,
tombol info, tombol keluar,judul game dan
Music.

2. Pada pilihan menu terdapat tombol
penjumlahan,tombol pengurangan,tombol
perkalian,tombol, pembagian ,animasi
bergerak tombol back dan music

3. Pada menu info terdapat informasi cara
bermain serta tujuan dibuatnya game, serta
tombol back untuk kembali ke menu
sebelumya.

4. Pada game play terdapat soal, tombol
jawaban, tombol back, suara penjelasan
soal,music.

B. Hasil Program

Program yang dihasilkan adalah game edukasi
pembelajaran untuk anak usia dini berbasis
android

1. Tampilan Awal Game

Halaman ini merupakan sceen awal game, yang

terdapat tiga main menu. pertama tombol menu,
tombol info dan tombol keluar. Pada saat
menekan tombol menu maka masuk ke sceen
berikutnya yaitu sceen game season.pada saat
menekan tombol info maka masuk ke sceen info
yang berisikan cara bermain. dan tombol keluar
yang berfungsi untuk keluar dari game.

Gambar 2. Tampilan awal game

2. Tampilan Game Season
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Halaman ini merupakan game season terdapat
empat menu awal yang bisa dipilih oleh user
diantaranya tombol penjumlahan ,tombol
pengurangan, tombol perkalian dan tombol
pembagian. dan tombol back untuk kembali
kemenu sebelumya.

Gambar 3.tampilan game season

3. Tampilan Bermain Game

Tampilan ini merupakan sceen bermain game.
Yang disajikan dalam bentuk soal berupa objek
buah-buahan, hewan dan bangun datar. Sceen ini
memiliki empat tombol jawaban yang dapat
dipilih oleh user dengan jawaban yang tepat dan
terdapat button skor untuk melihat skor yang
didapat serta tombol back untuk kembali ke
menu sebelumya.
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Gambar 4. Tampilan bermain game

4. Tampilan Info

Tampilan ini merupakan info berisi informasi
tentang bagaimana cara bermain game dari
aplikasi ini dan tujuan di buatnya aplikasi ini.
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1.Ayo bermain game penjumiahan, pengurangan, perkalian dan
pembagian.

2Hitung berapa jumlah ohjek benda yang terdapat disoal.

3.Game ini dibuat sebagai tugas akhir (SKRIPSI) untuk
menyelesaikan study S1 Csistem informasi) di Sekolah Tinggi
mangjamen informatika dan komputer (STMIK) Dian Cipta
Cendikia Kotabumi 2020.

Gambar 5. Tampilan info

5. Tampilan Akhir Permainan Game

Tampilan ini adalah akhir dari permainan,
dimana akhir permainan terdapat tulisan
“selamat semua soal telah terjawab”.kemudian
terdapat tombol back untuk kembali ke sceen
pilihan game play dan terdapat skor akhir
permainan di kanan atas sceen.

N
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Gamabar 6. Tampilan akhir permainan

5. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian yang berjudul “game
edukasi pembelajaran anak usia dini berbasis
android” ini adalah sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil penelitian dan rancangan
yang dibuat game ini dibangun sebagai media
alternatif dalam pelajaran matematika

2. Penggunaan objek bangun datar, hewan dan
buah-buahan dan penambahan suara
membuat anak lebih senang memainkan
game.

3. Game yang dibuat hanya dapat dimainkan
oleh single player

4. Game ini dapat dijalankan diperangkat
android dengan versi minimum 4.4. kit kat.
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Dengan kapasitas memori minimum 512Mb
RAM.

5. Rancangan game yang dibuat dengan
sederhana membuat anak lebih mudah
memahami dan memainkan game.

6. game ini bertujuan untuk dapat menarik
minat anak dalam pembelajaran matematika
yang mereka anggap sulit.
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