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ABSTRACT 

During the development of technology there are any changes of learning on 

models, designs, and media. On the education there is much good learning 

multimedia software for children and adult on the form application or education 

games. The education game had proved to improve learning processing, in 

addition education game is better than conventional learning model. The one of 

strong point of education games is interesting for children to know something and 

to improve remembering power. On this research, researcher have arranged a 

game to pre-elementary children to improve remembering power while to know 

the variety of numbers, alphabets, animals, and colors. 

Preparation of this game is by using eclipse as a media for its arranging and 

finishing while operating is by using android jelly bean. 

the result is a useful education game to improve remembering power for 

pre-elementary children and the result of experimentation is the game is good 

enough to accustom the power of remembering while to know numbers, alphabets, 

animals, fruits, and colors by analyzing of questionnaire filled by TK Aisyiyah 

Karangwoni teachers. 
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ABSTRAKSI 

Seiring perkembangan teknologi yang sangat pesat telah mengubah model, 

pola dan media pembelajaran di dunia pendidikan. Dalam dunia pendidikan 

sendiri sudah banyak aplikasi multimedia pembelajaran baik untuk anak-anak 

maupun orang dewasa baik itu dalam bentuk aplikasi ataupun game edukasi.  

Game edukasi sendiri telah dibuktikan dapat menunjang proses pendidikan, dan 

game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Salah satu keunggulan yang signifikan adalah adanya 

animasi yang mampu menarik perhatian anak dalam mengenal suatu hal dan juga 

dapat meningkatkan daya ingat anak tersebut. Dalam penelitian ini, peneliti 

mencoba membuat sebuah game yang mampu digunakan untuk anak usia dini 

dalam melatih daya ingatnya dan sambil mengenal angka, huruf, hewan, buah dan 

juga warna. 

Pengolahan permainan dalam game ini menggunakan eclipse sebagai media 

untuk perancangan dan pembuatannya serta menggunakan sistem operasi android 

jelly bean untuk media pengoperasiannya. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi yang mampu 

digunakan untuk melatih daya ingat pada anak dan hasil pengujian yang dilakukan 

bahwa game ini bernilai cukup baik untuk melatih daya ingat sambil mengenal 

angka, huruf, hewan, buah, dan warna dengan menganalisa hasil kuesioner yang 

diberikan kepada guru di TK Aisyiyah Karangwoni. 

 

Kata kunci : Game, edukasi, melatih daya ingat. 

 

PENDAHULUAN 

Seiring perkembangan 

teknologi yang sangat pesat telah 

mengubah model, pola dan media 

pembelajaran di dunia pendidikan. 

Pembelajaran dengan pemanfaatan 

teknologi multimedia seperti 

penggunaan media audio, audio-

visual, maupun software komputer 

merupakan peluang-peluang yang 

memungkinkan terjadinya proses 

peningkatan mutu pembelajaran di 

dunia pendidikan baik secara 

kuantitas maupun kualitas (Jasnanto, 

2007). 

Dalam dunia pendidikan sudah 

banyak aplikasi multimedia 

pembelajaran baik untuk anak-anak 

maupun orang dewasa baik itu dalam 

bentuk aplikasi ataupun game 



edukasi. Menurut Marsh dan Clark 

dalam penelitian Rachman dan 

Rusdiansyah (2012) menyatakan, 

telah dibuktikan game edukasi dapat 

menunjang proses pendidikan, dan 

Game edukasi unggul dalam 

beberapa aspek jika dibandingkan 

dengan metode pembelajaran 

konvensional. Salah satu keunggulan 

yang signifikan adalah adanya 

animasi yang mampu menarik 

perhatian anak dalam mengenal 

suatu hal dan juga dapat 

meningkatkan daya ingat sehingga 

siswa atau peserta didik dapat 

menyimpan materi pelajaran dalam 

waktu yang lebih lama dibandingkan 

dengan metode pengajaran 

konvensional. 

Tulisan ini membahas hasil 

penelitian tentang Perancangan game 

edukasi untuk anak usia dini (4-6 

tahun) berbasis android. 

TINJAUAN PUSTAKA 

Penelitian Nugroho (2011), 

tentang perkembangan pengetahuan 

anak usia dini dengan tujuan untuk 

membantu mengembangkan dan 

meningkatkan kecerdasan anak 

dengan suatu pendekatan yang 

menggunakan permainan edukatif 

yang diinstal  pada komputer. 

Kegiatan yang dilaksanakan 

dengan mendemonstrasikan 

permainan edukatif. Masing-masing 

peserta diberikan satu buah CD yang 

berisi program permainan edukatif 

untuk diinstal sendiri. Sedangkan 

hasil penelitian dianalisis dengan 

menggunakan metode kuisioner yang 

dibagikan pada saat sebelum dan 

sesudah  kegiatan sosialisasi.  

Hasil analisis dari penelitian 

Nugroho menunjukkan bahwa 

teknologi komputer memiliki 

pengaruh yang signifikan untuk 

membantu anak dalam 

mengembangkan pengetahuan dan  

kecerdasannya. Hal ini dapat dilihat 

dari hasil analisis perbandingan 

kuesioner sebelum dan sesudah 

sosialisasi. 

Penelitian Mahdamy (2011) 

tentang Kamus Belajar Bahasa 

Inggris Untuk Anak-Anak dengan 

tujuan Membangun  aplikasi  

education game berbasis multimedia 

yang  interaktif sebagai pengenalan 

dasar bagi anak- anak. Mahdamy 

merancang 2 jenis  game  yaitu  

game Vocabulary untuk anak-anak 



dengan rentang usia 5-7 tahun dan  

game Grammar  untuk anak-anak 

dengan rentang usia 8 -10 tahun. 

Aplikasi ini dibangun dengan 

mempertimbangkan konsep 

multimedia, kriteria  education game 

dan kebutuhan pengguna (user 

requirements). Dalam penelitian 

tersebut Solikin dkk menggunakan 

metode linear sequential model 

untuk merancang aplikasi tersebut 

dan menggunakan dua metode 

pengujian yaitu pengujian Blackbox 

dan pengujian beta  (demo aplikasi 

dan kuisioner). 

Hasil penelitian Mahdamy 

dinilai berdasarkan pada hasil 

pengujian Blackbox dan persentase 

total pada pengujian yang telah 

dilakukan, maka Aplikasi  Education 

Game  berbasis  Flash  untuk 

Pembelajaran Bahasa Inggris pada 

Anak-anak dapat di kategorikan baik 

dan memenuhi kriteria education 

game. 

Penelitian Rafidah (2012) 

tentang Game edukatif bertema 

farming dengan tokoh strawberry 

Shortchake dengan tujuan membuat 

sebuah game yang dapat membantu 

dalam belajar materi pembelajaran 

seperti mengenal berbagai buah dan 

sayur, mengenal hewan ternak, 

pengenalan warna, pengenalan 

angka, belajar berhitung dan 

mewarnai. Dalam penelitian tersebut 

Rafidah melakukan pengolahan 

animasi dalam games ini 

menggunakan flash professional 8, 

untuk pengolahan suara 

menggunakan Audacity 1.3 Beta, 

sedangkan untuk mempublish file 

*.fla menjadi file *exe menggunakan 

macromedia flash projector. 

Hasil dari penelitian Rafidah 

adalah sebuah game edukasi bertema 

farming dengan tokoh strawberry 

shortcake yang dapat dimainkan oleh 

anak di komputer atau laptop dan 

hasil pengujian yang dilakukan di 

TK Desa Tegalmade II, anak-anak 

begitu senang untuk belajar 

menggunakan games ini. 

METODE PENELITIAN 

Game edukasi untuk anak usia 

dini berbasis android merupakan 

sebuah game yang di buat untuk 

anak-anak usia TK yang digunakan 

untuk membantu anak-anak dalam 

melatih daya ingat. Game ini selain 

sebagai sarana melatih daya ingat 

dapat digunakan juga untuk 



mengenal angka, huruf, hewan, buah, 

dan juga warna. 

Fasilitas yang diberikan oleh 

aplikasi ini kepada pengguna yaitu 

terdapat halaman game mencocokan 

gambar, game mengingat gambar, 

dan juga materi pengenalan yang 

terdapat didalam halaman game 

mencocokan. 

Alur Penelitian 

Penelitian perancangan Game 

edukasi untuk anak usia dini berbasis 

android ini melalui beberapa 

tahapan. Hal tersebut dilakukan 

untuk menghasilkan penelitian yang 

baik dan sesuai dengan tujuan 

penelitian. Adapun tahapan dalam 

penelitian ini digambarkan dalam 

flowchart pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 1 flowchart alur penelitian 

1. Analisa Kebutuhan 

Menganalisa semua 

kebutuhan yang akan digunkan 

sebagai bahan untuk pembuatan 

aplikasi seperti hardware, 

software dan juga materi-materi 

yang akan digunakan. 

2. Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data 

yang digunakan peneliti dalam 

penelitian ini yaitu metode 

dokumentasi. Metode 

Dokumentasi adalah cara 

pengumpulan data yang diperoleh 

dari dokumen-dokumen yang ada 

atau catatan-catatan yang 

tersimpan, baik itu berupa catatan 

transkrip, buku, dan lain 

sebagainya yang sudah terjamin 

keakuratannya. 

3. Desain aplikasi 

Ketika user menjalankan 

aplikasi dan masuk kemu utama 

maka user akan diberikan 3 menu 

yaitu game mencocokan, game 

mengingat, dan petunjuk. 

Dihalaman menu game 

mencocokan user akan diberikan 

sebuah permainan mencocokan 

gambar sedangkan di halaman 

game mengingat user akan 



diberikan sebuah permainan 

mengingat gambar dan pada 

halaman pentunjuk berisikan dari 

aplikasi tersebut. 

Desain aplikasi yang akan 

dibuat pada game ini dapat 

digambarkan dalam sebuah 

diagram sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 diagram alir program

4. Pembuatan Aplikasi 

Melakukan Pembuatan 

Aplikasi sesuai desain atau 

rancangan yang telah dibuat 

mengunakan Hardware dan 

Software yang telah disediakan 

sebelumnya. 

 



5. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan 

setelah sistem selesai dibuat, 

pegujian dilakukan dengan dua 

cara yaitu wawancara dengan 

memberikan kuisioner dan 

pengujian terhadap aplikasi itu 

sendiri. 

6. Maintenance 

Melakukan perbaikan 

terhadap sistem yang telah dibuat 

dengan sistem yang lebih baru 

dan mengikuti perkembangan 

teknologi agar aplikasi yang telah 

dibuat tersebut dapat dibuat lebih 

menarik. Maintenance dapat 

mengontrol sistem aplikasi jika 

terjadi error atau  kerusakan 

sehingga segera dapat diperbaiki 

oleh user. 

ANALISA dan PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil yang didapat dari 

penelitian yang dilakukan yaitu suatu 

Aplikasi Game Edukasi Untuk Anak 

Usia Dini (4-6 Tahun) Berbasis 

Android. Tampilan hasil penelitian 

sebagai berikut : 

 

 

 

1. Halaman Intro 

Gambar dibawah ini 

merupakan halaman intro yang 

pertama kali muncul saat aplikasi 

dijalankan. Halaman intro secara 

otomatis akan menghilang dalam 

beberapa detik dan aplikasi 

menampilkan menu utama. 

 

Gambar 3  Halaman Intro 

2. Halaman Menu Utama 

Setelah aplikasi menampil 

halaman intro, user akan masuk 

kehalaman menu utama seperti yang 

ditunjukan pada gambar 4. Pada 

halaman menu utama terdapat 3 

tombol yang akan mengarah ke 

Game Mencocokan, Game 

Mengingat, dan Petunjuk, serta 

apabila tombol menu yang terdapat 

pada handphone android di klik 

maka akan muncul menu yang 

menunjukan pembuat aplikasi dan 

tombol keluar. 



 

Gambar 4 Halaman menu utama 

3. Halaman Menu Game 

Mencocokan 

a. Tampilan Halaman menu game 

mencocokan  

Ketika user telah memilih 

game mencocokan pada menu 

utama maka user akan masuk 

kehalaman menu game 

mencocokan yang di tunjukan 

pada gambar 5 dibawah ini. Pada 

halaman menu game mencocokan 

berisikan tombol-tombol, di 

antaranya :Angka, Huruf, Hewan, 

Buah, dan Warna. 

 

Gambar 5 Halaman Menu Game  

Mencocokan 

 

b. Halaman Memilih Level Game 

Setelah user memilih salah 

satu kategori dari menu game 

mencocokan maka user akan 

masuk kehalaman memilih level 

game yang akan dimainkan.  

 

Gambar 6 Halaman Memilih 

Level Game 

 



4. Halaman Game Mencocokan 

Setelah pengguna memilih 

level yang ditunjukan pada gambar 6 

maka akan muncul beberapa gambar 

tertutup sesuai level yang dipilih, 

diantaranya : 

1. Level 1 maka akan muncul 4 

gambar tertutup, 

2. Level 2 maka akan muncul 6 

gambar tertutup, 

3. Level 3 maka akan muncul 12 

gambar terturup. 

 

Gambar 7 Halaman Game 

Mencocokan 

5. Halaman Menu Pengenalan 

Materi 

Pada halaman menu game 

mencocokan juga terdapat menu 

tersembunyi yaitu menu pengenalan 

terhadap angka, huruf, hewan, buah, 

dan warna. Menu tersebut akan 

muncul apabila tombol menu pada 

handphone android di klik.  

 

Gambar 8 Halaman Menu 

Pengenalan Materi 

6. Halaman Game Mengingat 

Halaman game Mengingat 

berisikan sebuah game dimana akan 

menampil 5 gambar yang digunakan 

sebagai soal untuk diingat, jika telah 

menggingat gambar tersebut maka 

user diharuskan menekan tombol 

jawab untuk memilih gambar yang 

tidak ada pada gambar soal 

sebelumnya seperti yang di tunjukan 

pada gambar 9 dibawah ini. Pada 

game mengingat ini akan muncul 

sebanyak 5 soal dengan gambar yang 

berbeda. 



              

Gambar 9 Halaman Game 

Mengingat 

7. Halaman Petunjuk 

Halaman petunjuk berisi 

informasi tentang aplikasi seperti 

yang ditunjukan pada gambar 10 di 

bawah ini. 

 

Gambar 10 Halaman Petunjuk 

Pengujian 

Pengujian dalam penelitian ini 

dilakukan di TK Aisyiyah 

Karangwoni dengan mendemokan 

game kepada guru dan anak-anak 

pada TK tersebut, dan kemudian 

dilanjutkan dengan mengisi kuisioner 

yang dilakukan oleh guru untuk 

mendapatkan penilaian baik atau 

buruknya aplikasi Melatih daya ingat 

tersebut. Penilaian dilakukan dengan 

berbagai kriteria. Hasil penilaian 

kuisioner sebagai berkut : 

 

Keterangan :  

SS : Sangat Setuju       

S : Setuju  

N : Netral  

TS  :  Tidak Setuju   

STS :  Sangat Tidak Setuju 

 

Gambar 11 Grafik Kuesioner 
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Analisa 

Pembuatan game edukasi 

untuk melatih daya ingat anak usia 

dini ini memiliki kelebihan dan juga 

kekurangan, yaitu : 

a. Kelebihan  

Kelebihan dalam game ini adalah : 

1. Gambar yang ditampilkan setiap 

kali bermain game mencocokan 

dan game mengingat akan 

berbeda-beda.  

2. Letak gambar pada game 

mencocokan dan game mengingat 

akan tampil secara random setiap 

kali game tersebut dimainkan. 

3. Game ini dapat di mainkan 

kapanpun. 

b. Kekurangan  

Kekurangan dalam game ini adalah : 

1. Belum terdapat suara di 

pengenalan materi, 

2. Pada halaman intro, animasi 

masih menggunkan file Gif, 

3. Pada game mencocokan tidak di 

tampilkan terlebih dahulu gambar 

yang akan dicocokan. 

KESIMPULAN  

Kesimpulan dari penelitian ini 

yaitu game edukasi untuk anak usia 

dini (4-6 tahun) selesai dibuat dan 

telah dilakukan pengujian di TK 

Aisyiyah Karangwoni, dengan 

mengambil sampel 10 orang guru 

TK. Dari hasil pengujian dapat 

disimpulkan game bernilai cukup 

baik untuk melatih daya ingat sambil 

mengenal angka, huruf, hewan, buah, 

dan warna. Berdasarkan hal tersebut 

didapatkan bahwa tujuan dari 

perancangan game ini yaitu melatih 

daya ingat anak sambil mengenalkan 

beberapa materi melalui handphone 

yang memiliki sistem operasi 

android telah berhasil dicapai. 
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