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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk membuat game “KIDS LEARNING” yang

mengandung unsur dan materi edukasi untuk anak usia dini. Tujuan dari
penelitian ini adalah meningkatkan minat belajar anak TK untuk mengenal Huruf,
angka, hewan, warna, bangun datar, planet, buah, kendaraan dengan berbasis
android. Game Edukasi yang dikembangkan penulis berupa aplikasi android yang
menggunakan construct 2. Game ini merupakan game edukasi dimana terdapat
menu belajar dan menu bermain. Pada menu play terdapat game Memory Match,
Menghitung, Menebak Hewan dan Menebak Balon Warna untuk mengasah daya
ingat terhadap materi yang telah dipelajari pada Menu Pembelajaran. Metode
pendekatan yang digunakan oleh peneliti adalah Penelitian dan Pengembangan
(Research and Development) sedangkan model pengembangan menggunakan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Target dalam penelitian ini adalah
siswa — siswi TK Mardirini Sidogemah Sayung Demak. Pengolahan data diambil
dari validasi media, materi, dan angket pengguna dengan menggunakan skala
likert pada penilaiannya. Hasil validasi ahli medial sebesar 100 % yang mana
persentase termasuk “Sangat Layak” dan untuk ahli media 2 sebesar 95 % yang
mana prsentase termasuk “ Sangat Layal” untuk digunakan, sedangkan dari
validasi ahli materi sebesar 100 % yang mana persentase termasuk “Sangat
Layak” untuk digunakan. Kemudian pengujian terhadap pengguna dilakukan
kepada 20 responden, sehingga didapat hasil persentase sebesar 93% yang mana

persentase berikut masuk dalam kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan.

Kata Kunci: Game Edukasi, Construct 2, MDLC(Multimedia Development Life
Cycle).
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan sarana untuk mengembangkan minat dan
bakat siswa sesuai dengan potensi yang dimilikinya (Wuryandani, 2018).
Pendidikan ramah anak adalah menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif (condusive learning community), sehingga anak dapat belajar
dengan efektif di dalam suasana yang memberikan rasa aman,
penghargaan tanpa ancaman, dan memberikan semangat (Yulianto,
2016). Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) di Indonesia berkembang sangat
pesat dan sudah ada sejak lama bahkan sejak masa penjajahan Belanda 1941
dan masa penjajahan Jepang 1945. Lembaga PAUD pertama kali dikenal
dengan Kindergarten atau yang lebih populer dengan nama Frobel School.
Frobel School didirikan oleh Friedrich Wilhelm August Frobel merupakan
cikal bakal lahirnya lembaga PAUD di Indonesia.(Dasriana et al., 2020)

Derasnya perkembangan teknologi informasiini tak hanya sekedar
pada bidang bisnis , industri dan gaya hidup tapi telah masuk kepada semua
bidang, Apalagi perkembangan teknologi mobile menggunakan platform
android. Banyak produsen smartphone berlomba — lomba mengeluarkan
inovasi baru dan menggunakan system operasi android dan tidak ada batasan
umur lagi untuk menggunakan smartphone ber-platform android.
Perkembangan teknologi smartphone dan juga masalah dengan bagaimana
agar anak-anak dapat belajar mengenal warna, buah dan sayur dengan cara
yang menyenangkan maka penulis berinisiatif untuk membuat apikasi yang
membantu anak-anak mengenal warna, buah dan sayur. Perkembangan terus
melaju dengan cepat dengan adanya dukungan dari teknologi smartphone
yang khususnya smartphone yang bersistem operasi android. Pembelajaran
mengenal warna, buah dan sayur untuk khususnya anak-anak sangat penting

untuk dipelajari dari sejak dini. Berdasarkan hasil penelitian pengaruh



aplikasi mengenal warna, buah dan sayur sebagai media pembelajaran
sangantlah berperan penting serta berdampak positif bagi anak karena bias
memberikan pengetahuan pada anak untuk mengenal warna, buah dan sayur,
sehingga dapat membantu orang tua agar tidak kerepotan untuk menangani

proses pengenalan anak anak terhadap warna buah dan sayur. (Torres, 2017)

Manfaat game sebagai media bermain sekaligus belajar di Indonesia
masih belum menjadi suatu hal yang umum. Anggapan game masih hanya
sebagai media penghibur dibandingkan sebagai media pembelajaran.
Perkembangan anak usia dini pun pada saat ini sangatlah cepat. Hal ini
berakibat pada semakin meningkatnya standar pembelajaran pada anak usia
dini dan kurangnya waktu mereka untuk bermain. Padahal di usia mereka saat
ini, diperlukan keseimbangan kegiatan antara belajar dan bermain, agar
perkembangan motorik anak usia dini menjadi maksimal. Usia dini yang
peneliti maksud di dalam laporan ini adalah anak usia 4-6 tahun di TK
Mardirini Sidogemah.(Aziz, 2020)

Pentingnya media pembelajaran berbasis teknologi dimana saat ini
teknologi sudah sangat maju dan berkembang semakin mempermudah dalam
kegiatan belajar mengajar, sehingga belajar bukan lagi momok yang
membosankan, dimana dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis
teknologi, belajar dapat dilakukan dimanapun dan belajar menjadi
menyenangkan. Selain itu, mengingat teknologi
merupakan salah satu sisi yang cukup dekat dengan perkembangan anak saat
ini, maka seharus bias dimanfaatkan dengan maksimal untuk perkembangan
positifnya. Salah satu pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran adalah
dengan memanfaatkan android. Pemanfaatan android sebagai media belajar
sangat efektif dan efisien, di mana belajar dapat dilakukan sambil bermain
game yang membuat anak usia dini menjadi lebih tertarik untuk belajar
karena android dapat digunakan sebagai media bermain sambil belajar.(Kidi
etal., 2017)



Bagi anak usia dini usia 4-6 tahun, belajar adalah suatu kegiatan yang
sangat dibutuhkan agar perkembangan otak dan fikiran mereka berkembang
dengan baik. Selain itu juga, dengan belajar dapat membuat mereka tahu
tentang keadaan dan hal-hal apa saja yang ada disekitar mereka. Tetapi
terdapat beberapa masalah dimana dengan usia mereka yang masih dini,
dibutuhkan cara belajar yang berbeda dengan anak anak usia sekolah
menengah dasar, dimana dengan usia mereka, hal yang dapat mereka pikirkan
adalah bermain. dengan begitu cara belajar yang biasa-biasa saja kurang
efektif terhadap pola belajar anak usia dini(Rosiyanah et al., 2020).Dari
penjelasan di atas, anak usia dini sangat membutuhkan pola atau cara belajar
yang menarik dimana dengan memanfaatkan teknologi yang ada saat ini
dapat membuat mereka berfikir bahwa belajar adalah suatu kegiatan yang
menyenangkan karena mereka dapat bermain sekaligus belajar. Maka dari itu
peneliti mengambil judul game edukasi “KIDS LEARNING” sebagai media
pembelajaran dasar untuk anak usia dini berbasis android.(Eka Jayanti et al.,
2018)

Anak usia dini adalah anak yangberada pada rentan usia 0-6 tahun
(Undang-undang Sidiknas tahun 2003) dan 0-8 tahun menurut para pakar
pendidikan. Untuk mempermudah dalam pengenalan buah-buahan yang
mengandung vitamin C pada anak-anak usia dini, maka dalam penelitian ini
akan dikembangkan sebuah game edukasi berbasis android yang dapat
menambah wawasan anak-anak usia dini dalam belajar dan bermain. Android
merupakan sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middlewere, dan aplikasi. Menurut widodo dan
ahmad (2018) android dapat digunakan untuk sebuah permainan atau game
baik itu yang bersifat edukasi atau petualangan. Sedangkan menurut
mohamad dkk (2017) android dapat diguanakan dalam bidang pariwisata
seperti pemetaan pada suatu wilayah. Penulis ingin merancang sebuah game

berbasis android sebagai media pembelajaran untuk anak usia dini.



Game yang akan dirancang merupakan game edukasi yang berlatar
belakang pengenalan huruf dan angka,dalam pengembangannya nanti game
bergenre casual, dimana nantinya pada game ini akan memperkenalkan huruf
dan yang akan dibuat dengan konsep kuis didalam game tersebut. Dimana
nantinya sebelum kita memainkan game tersebut kita akan dikenalkan

terlebih dahulu tentang huruf dan angka.(Yulianto et al., 2018)

B. Rumusan Permasalahan
Dari keterangan latar belakang yang telah di paparkan dan di uraikan diatas,
penulis merumuskan masalah yang ada yaitu :
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran game edukasi “kids
learning ”dengan valid?
2. Apakah penerapan game edukasi ini praktis di terapkan sebagai media
belajar?
3. Apakah pengembangan media pembelajaran game edukasi berbasis

android efektif untuk anak usia dini?

C. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini dilakukan pembatasan masalah agar penelitian lebih
fokus pada masalah yang dihadapi. Batasan masalah penelitian ini antara
lain:

1. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan construct 2.

2. Aplikasi ini berbasis Android.

3. Media pembelajaran ditunjukan untuk anak usia dini dari umur 4-6

tahun.

D. Tujuan Penelitian
Penelitian pengembangan ini bertujuan :
1. Mempelajari dan mengenal lebih dalam tentang huruf, angka,hewan —
hewan ,dan alat transpotasi.
2. Mengenal dan mengetahui sejauh mana anak — anak mengenal huruf ,

angka,hewan — hewan dan yang mengenai KIDS LEARNING.



E.

Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :

a. Bagi guru
Bahan masukan bagi guru, terutama guru TK dalam upaya
meningkatkan hasil belajar dengan cara merancang media
pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi siswa.
b. Bagi peneliti
Dengan penelitian ini, diharapkan peneliti dapat memperoleh
pengalaman serta dapat menerapkan strategi dalam pembelajaraan dan
juga mampu memberikan pembelajaran yang berkualitas sehingga mudah
diserap ilmunya oleh anak didik.
c. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi pengembangan
pembelajaran disekolah, khususnya pada saat pengenalan huruf dan yang
mengandung KIDS LEARNING.
d. Bagi siswa
Dapat memberikan variasi pembelajaran mengenal huruf dan
angkta dan yang mengandung di KIDS LEARNING yang baru dan dapat
mengoptimalkan pemahaman serta keaktifan dalam kemampuan spasial
siswa meningkat.
e. Bagi Orang Tua Siswa
Dapat bisa menambah bahan untuk belajar saat di rumah, agar

tidak bermain saja tapi bermain dengan belajar mengenal huruf dan hewan.

Definisi Istilah
Untuk memudahkan pemahan antara penulis dan pembaca terhadap

judul dan ruang lingkup dari penelitian ini



1. Pengaruh

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia pengertian pengaruh
adalah daya timbul dari suatu orang atau benda yang ikut membentuk
watak, kepercayaan, dan perbuatan seseorang. Pengaruh juga dapat
diartikan segala hal yang berkaitan dengan interaksi antara seseorang
dengan orang lain. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pengaruh merupakan
kekuatan yang timbul baik itu dari seseorang atau benda yang dapat
mempengaruhi apa saja yang ada disekitarnya.

2. Kemampuan Spasial

Istilah “spasial” merupakan kemampuan untuk melihat dan
memahami hubungan antara bentuk, ruang, dan area. Kemampuan ini akan
menjadi dasar atau titik awal dalam melakukan analisis terhadap sesuatu di
dalam lingkup ruang yang terbatas (Sodikin, 2020).

Hal ini juga didefiniskan oleh (Yusuf & Syarif, 2018) yang
menjelaskan ada dua jenis kemampuan spasial, atau kemampuan yang
terkait dengan representasi visual dan mental dan manipulasi benda-benda
diruang angkasa. Yang pertama disebuat orientasi spasial, yang mengacu
pada pemahaman yang baik tentang lingkungan. Kemampuan spasial
kedua disebut visualisasi, yang merupakan kemampuan untuk
membayangkan bagaimana hal-hal yang terpisah akan terlihat jika mereka
disatukan dengan cara tertentu.

3. Pemecahan Masalah

Menurut (Dewi, 2020) pemecahan masalah matematis adalah
kemampuan individu untuk melakukan serangkaian proses dengan tujuan
menyelesaikan suatu masalah matematis dengan menggunakan konsep
matematis yang telah dikuasai sebelumnya.

Pada dasarnya tujuan akhir pembelajaran adalah untuk
menghasilkan siswa yang memiliki pengetahuan dan keterampilan dalam
memecahkan masalah yang dihadapi kelak di masyarakat. Pemecahan

masalah dipandang sebagai suatu proses untuk menemukan kombinasi dari



sejumlah aturan yang dapat diterapkan dalam upaya mengatasi situasi yang

baru.



A. Landasan Teori

BAB 11
TELAAH PUSTAKA

1. Teori Belajar

Teori belajar pada dasarnya merupakan penjelasan

bagaimana terjadinya belajar atau bagaimana informasi diproses di

dalam

pikiran peserta didik. Menurut (Al-Tabany, 2017) belajar

adalah perubahan pada individu yang terjadi melalui pengalaman,

dan bukan karena pertumbuhan atau perkembangan tubuhnya atau

karakteristik seseorang sejak lahir. Beberapa teori belajar menurut

para ahli antara lain :
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Teori Kontruktivisme

Teori perkembangan Piaget mewakili
kontruktivisme, yang memandang perkembangan kognitif
sebagai sesuatu proses dimana anak secara aktif
membangun system makna dan pemahaman realitas melalui
pengalaman-pengalaman dan interaksi-interaksi mereka.
Menurut teori Piaget, setiap individu pada saat tumbuh
mulai dari bayi yang baru dilahirkan sampai menginjak usia
dewasa mengalami empat perkembangan kognitif meliputi
sensorimotor, praoperasional, operasi konkret, dan operasi
format ( Rani Jayanti, 2017.). Menurut Piaget sebagaimana
dikutip oleh (Biopsikologi Pembelajaran: Teori Dan
Aplikasi, 2017), perkembangan kognitif Sebagian besar
bergantung kepada seberapa jauh anak aktif memanipulasi
dan aktif berinteraksi dengan lingkungannya.

Menurut Piaget, sebagaimana dikutip (Rani Jayanti,
2017.) oleh mengemukakan tiga prinsip utama terjadinya

pmbelajaran yaitu :



1.2

a. Belajar aktif

Proses pembelajaran adalah proses aktif,
karena pengetahuan terbentuk dari dalam subyek
belajar untuk membantu perkembangan kognitif
anak, kepadanya perlu diciptakan suatu kondisi
belajar yang memungkinkan anak dapat belajar
sendiri misalnya melakukan percobaan,
memanipulasi simbol-simbol, mengajukan
pertanyaan, dan membandingkan penemuan sendiri

dengan penemuan temannya.

b. Belajar melalui interaksi sosial

Belajar perlu diciptakan suasana yang
memungkinkan terjadinya interaksi diantara subyek
belajar. Piaget percaya bahwa belajar bersama, baik
diantara sesama anak- anak maupun dengan orang
dewasa akan membantu perkembangan kognitif

mereka.

C. Belajar melalui pengalaman sendiri

Perkembangan kognitif anak akan lebih
berarti apabila didasarkan pada pengalaman nyata
dari pada bahasa yang digunakan berkomunikasi.
Sesuai dengan teori Piaget peserta didik harus
berperan aktif di dalam kelas untuk memperoleh
pengetahuan baru lewat interaksi dalam kelompok.
Teori Belajar Kognitif

Bruner mengatakan bahwa belajar terjadi lebih
ditentukan oleh cara seseorang mengatur pesan atau
informasi dan bukan ditentukan oleh umur (Umbara, 2017).
Bruner mengatakan bahwa dalam proses belajarnya siswa

melewati 3 tahap yaitu :



a. Tahap enaktif
Tahap ini siswa di dalam belajarnya menggunakan /
memanipulasi obyek-obyek secara langsung. Melalui cara
penyajian enaktif, seseorang dapat mengetahui suatu

konsep tanpa menggunakan pemikiran atau kata-kata.

b. Tahap ikonik
Tahap ini menyatakan bahwa kegiatan siswa mulai
menyangkut mental yang merupakan gambaran dari obyek-
obyek. Pada tahap ini, siswa tidak memanipulasi  langsung
obyek-obyek seperti dalam tahap enaktif, melainkan sudah
dapat memanipulasi dengan menggunakan gambaran dari

obyek

c. Tahap simbolik
Tahap terakhir ini, menurut Bruner merupakan tahap
memanipulasi simbol-simbol secara langsung dan tidak
lagi ada kaitannya dengan obyek-obyek.
2. Media Pembelajaran
Media berasal dari bahasa latin medium yang berarti
perantara atau pengantar. Media merupakan bentuk jamak dari
perantara (medium), merupakan sarana komunikasi. Berasal dari
bahasa latin medium (antara), istilah ini merujuk pada apa saja
yang membawa informasi dengan benar. Enam kategori dasar
media adalah teks, audio, visual, video, perekayasa (manipulative)
benda-benda dan orang-orang. Menurut (Ahmad Suryadi, 2020)
media adalah alat yang dipergunakan dalam proses penyaluran atau
penyampaian informasi
3. Animasi
Menurut Munir (2013:317) Animasi adalah rangkaian
gambar yang disusun berurutan atau dikenal dengan istilah frame

yang terdiri dari satu gambar. Jika susunan gambar tersebut
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ditampilkan bergantian dengan waktu tertentu maka akan terlihat
bergerak”. Maka dapat disimpulkan bahwa Animasi merupakan
sebuah rangkaian atau susunan sebuah gambar yang disusun
sehingga terlihat hidup atau bergerak.

Perangkat berbasis Android, vendor-vendor itu antara lain
HTC,Motorola, Samsung, LG, HKC, Huawei, Archos, Webstation
Camangi, Dell, Nexus, SciPhone, WayteQ, Sony Ericsson, Acer,
Philips, T-Mobile, Nexian, IMO, Asus dan masih banyak lagi
vendor smartphone di dunia yang memproduksi Android.
Sedangkan menurut Sulihati, dkk (2016:18) .”Android adalah
aplikasi sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh
bermacam piranti bergerak”. Berdasarkan penjelasan di atas
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile
berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi.(Satria et al., 2015)

. Android

Menurut Safaat (2014:1) Android adalah sebuah sistem
operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux yang mencakup
sistem operasi, middleware dan aplikasi. Pada masa saat ini
kebanyakan vendor-vendor smartphone sudah memproduksi

smartphone.

. Game

Tentunya Kkita semua sudah tahu apa itu game dan pastinya
kita sudah pernah memainkannya, baik di Playstation, komputer,
bahkan di ponsel. Menurut Jasson (2009:2), “Game adalah suatu
system atau program dimana satu atau lebih pemain mengambil
keputusan melalui kendali pada obyek di dalam game untuk suatu

tujuan tertentu”.
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Sejarah Game Menurut Samuel Henry (2005:41) “Pada
tahun 1960 beberapa staff dari The Hingham Institute in
Cambridge membuat game pertama yang dinamakan dengan
Spacewar. Game Kkuno ini berupa pertempuran dua pesawat
antariksa yang berbentuk segitiga saling menembaki musuh”.

. Simulasi, Konstruksi, Manajemen.

Video Game jenis ini seringkali menggambarkan dunia di
dalamnya sedekat mungkin dengan dunia nyata dan
memperhatikan dengan detil berbagai faktor.

Edugames (Edukasi)

Video Game jenis ini dibuat dengan tujuan spesifik sebagai
alat pendidikan,entah untuk belajar mengenal warna untuk balita,
mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa
asing. Developer yang membuatnya, harus memperhitungkan
berbagai hal agar game ini benar-benar dapat mendidik, menambah
pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan yang memainkannya.
Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan tingkat

kesulitan dan design visual ataupun animasinya.

. Smartphone

Smartphone adalah alat komunikasi baik jarak dekat
maupun jarak jauh. Alat ini merupakan komunikasi lisan atau
tulisan yang dapat menyimpan pesan dan sangat praktis untuk
dipergunakan sebagai alat komunikasi karena bisa dibawa kemana
saja. Smartphone disebut pula perangkat komunikasi elektronik
yang mempunyai kemampuan dasar yang sama dengan telephone
konvensional saluran tetap, namun dapat dibawa kemana-mana
(portable mobile) dan tidak perlu disambungkan dengan jaringan
telephone menggunakan kabel (Ikhwan et al., 2019).

Menurut (Pane et al., 2020) smartphone (smart = pintar,

phone = ponsel) merupakan sebuah perangkat berbentuk kecil yang
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dapat digenggam dengan tangan dan memiliki fitur utama yaitu
untuk berkomunikasi dan juga memiliki fitur-fitur yang ada pada
perangkat komputer masalalu seperti mengirim dan menerima
e-mail , dokumen, dan lain-lain.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan
bahwa smartphone adalah telepon pintar yang memiliki
kemampuan hampir sama dengan komputer serta dilengkapi
dengan sistem operasi yang canggih. Smartphone memungkinkan
agar individu tetap terhubung dengan orang lain melalui fasilitas
telepon maupun data internet secara bersamaan. Fitur-fitur khas
smartphone antara lain : layar sentuh, sistem operasi, adanya
kemampuan koneksi ke internet, mampu ditambah software,
software penjadwalan, kamera, manajemen kontak, kemampuan

membaca dokumen bisnis seperti PDF dan Microsoft Office.

. Perangkat pengembang
a. Construct 2
Construct 2 merupakan sebuah game engine atau salah satu
tool yang digunakan untuk membuat game khususnya dalam
bentuk 2D dengan menggunakan basis HTML5. Software ini
dikembangkan oleh Scirra. Construct 2 tidak menggunakan bahasa
pemrograman khusus, karena semua perintah yang digunakan pada
game diatur dalam EvenSheet yang terdiri dari Event dan Action.
Sehingga, untuk mengembangkan game atau aplikasi dengan
Construct 2 kita tidak perlu mengerti dan menguasai pemrograman
yang sulit.(Damayanti et al., 2020)
b. HTML5
HTML5 adalah kepanjangan dari HyperText Markup
Language versi 5, merupakan HTML baru penerus dari HTML4,
HTML1, dan DOM Level 2 HTML. HTML5 merupakan
pengembangan bahasa HTML yang lebih baik, lebih berarti atau
semantik (semantic meaning) yang sebelumnya adalah bahasa
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markup sederhana menjadi sebuah platform canggih, penuh fitur
dan kaya antarmuka pemrograman aplikasi yang disebut API

(Application Programming Interface).(Syafrizal et al., 2018)

B. Kerangka Berfikir

Kemampuan mengenal huruf dan angka  setiap siswa dalam
mempelajari mengenal angka berda-beda. Pada pembelajaran mengenal di
sekitar lingkungan kemampuan yang dibutuhkan adalah kemampuan spasial
dan kemampuan pemecahan masalah. Kemampuan spasial dan kemampuan
pemecahan masalah diukur dengan menggunakan tes. Tes ini bertujuan untuk
mengukur indikator-indikator kemampuan spasial dan indikator-indikator
kemampuan pemecahan masalah.

Untuk mewujudkan suatu pembelajaran yang dapat meningkatkan
kemampuan spasial siswa dan kemampuan pemecahan masalah, perlu inovasi
dan pengembangan media pembelajaran yang awal mulanya berupa
pembelajaran konvensional diubah menjadi media pembelajaran yang dapat
diakses di mana saja dan kapan saja. Media pembelajaran dikembangkan pada
perangkat mobile untuk memudahkan siswa mengakses media tersebut.
Media pembelajaran ini dikembangkan dalam bentuk aplikasi android yang
dapat dengan mudah dibuka menggunakan smartphone dengan berbasis
android yang dibuat dengan menggunakan Construct 2.

Pengembangan media pembelajaran dapat membantu siswa
mengakses materi pelajaran. Materi terangkum dalam sebuah aplikasi yang
dapat dibuka menggunakan perangkat mobile seperti smartphone android.
Dengan adanya materi yang terangkum dalam sebuah aplikasi dan dapat
dengan mudah diakses oleh siswa diharapkan siswa semakin sering
mengakses dan bermain mengenal huruf dan angka sehingga kemampuan
spasial siswa meningkat.

Berdasarkan rumusan masalah dan solusi yang diuraikan diatas, alur

kerangka berfikir dapat dijabarkan pada gambar dibawah ini :
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IDENTIFIKASI MASALAH

e Rendahnya motivasi belajar siswa dalam pelajaran
pengenalan warna

e Kaesulitan dalam membedakan berbagai macam warna

¢ Kurangnya media pendukung dalam proses belajar mengajar

e Pembelajaran masih menggunakan metode konvensional

v

SOLUSI

Pembuatan media pembelajaran game edukasi materi pengenalan

warna

l

IMPLEMENTASI

e Dapat diakses melalui smartphone android
e Media pembelajaran dapat digunakan dengan mudah secara

online maupun offline

HASIL

Media pembelajaran berbasis android dapat membantu guru
dalam memberikan materi pelajaran pengenalan warna secara

efektif dan efisien melalui samrtphone android

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir
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BAB I
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan Research and Development (R&D). Pengembangan atau
Research and Development (R&D) adalah suatu proses pengembangan
perangkat pendidikan yang dilakukan melalui serangkaian riset yang
menggunakan berbagai metode dalam suatu siklus yang melewati
berbagai tahapan. Berdasarkan penjelasan di atas bahwa penelitian
pengembangan adalah penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan untuk menyempurnakan suatu produk yang sesuai
dengan acuan dan kriteria dari produk yang dibuat sehingga
menghasilkan produk yang baru melalui berbagai tahapan dan validasi
atau pengujian. (Arpiansah et al., 2021)

Research and Development merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji kelayakan
produk tersebut secara bertahap. Sedangkan untuk prosedur penelitian dan
pengembangan dilakukan dengan menggunakan model pengembangan
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Model ini salah satu model
untuk pengembangan multimedia. Model pengembangan multimedia terdiri
dari enam tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly,
testing, distribution.(Nurdiana & Suryadi, 2018)

1. Konsep (Concept)

Tahap concept yaitu menentukan tujuan dan siapa pengguna
program (identification audience), macam aplikasi, tujuan aplikasi,
dan spesifikasi umum. Dasar aturan untuk perancangan juga
ditentukan pada tahap ini, seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-
lain.

2. Desain (Design)

16



Design adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai
arsitektur aplikasi, gaya, tampilan dan kebutuhan meterial/bahan
untuk pembuatan aplikasi. Spesifikasi dibuat Perancangan cukup
rinci sehingga pada tahap berikutnya yaitu material collecting dan
assembly tidak diperlukan keputusan baru, tetapi menggunakan apa
yang sudah ditentukan pada tahap design. Namun demikian, sering
terjadi penambahan bahan atau bagian aplikasi ditambah,
dihilangkan atau diubah pada awal pengerjaan proyek.

Pengumpulan Bahan (Material collecting)

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut
antara lain seperti gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dan
lainnya yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan
kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat
dikerjakan secara paralel dengan tahap assembly.

Perakitan (Assembly)

Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau
bahan multimedia. Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard,
bagan alir, dan struktur navigasi yang berasal pada tahap design.

Pengujian (Testing)

Setelah aplikasi dibuat maka saatnya untuk uji kemampuan dan
kinerja dari aplikasi tersebut, apakah sudah sesuai dengan yang
diharapkan. Disini dilihat kembali (recompile) apakah semua link,
tombol, dan fitur-fitur lainnya dapat berfungsi dengan baik.
Distribusi (Distribution)

Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan, tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk
pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik.

Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap
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konsep pada produk selanjutnya. (Maulana et al., 2020)
Gambar 3. 1 MDLC

£ ’ 2. Design 20

/ 3. Material \

1. Concept : / Collecting
II 4 J
\ 6. Distribution / \ 4. Assembly |

g

5. Testing

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Menurut (Riyanto & Hatmawan, 2020) Populasi adalah
keseluruhan dari subjek dan atau objek yang akan menjadi sasaran
penelitian. Subjek penelitian merupakan tempat atau lokasi data variabel
yang akan digunakan. Populasi penelitian yang didasarkan pada objek
penelitian merupakan suatu atribut, data yang memiliki karakteristik
tertentu dan variasi tertentu yang telah ditetapkan peneliti sehingga mudah
untuk dikumpulkan, dianalisis dan diambil kesimpulan dari atribut atau
data tersebut. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh Siswa TK
Mardirini Sidogemah Sayung.
2. Sampel
Menurut (Riyanto & Hatmawan, 2020) Sampel penelitian adalah
bagian yang memberikan gambaran secara umum dari populasi. Sampel
penelitian memiliki karakteristik yang sama atau hampir sama dengan
karakteristik populasi, sehingga sampel yang digunakan dapat mewakili

populasi yang diamati.
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Sesuai populasi yang digunakan oleh peneliti, TK Mardirini memiliki dua
kelas. Kemudian diambil dua kelas sebagai sampel yaitu kelas A untuk
dijadikan kelas eskperimen dan kelas A untuk dijadikan kelas kontrol.
C. Rancangan Produk
1. Desain Produk
Produk yang dibuat dalam penelitian ini adalah apliksi game

“kids learning” yang dibuat menggunakan Construct 2. Berikut ini

gambaran mengenai aplikasi yang peneliti buat secara garis besar :

a. Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan alat dan bahan sebagai
berikut:

1. Laptop HP Laptop 14 — cmOxxx RAM 4 GB

2. Handphone Vivo V21 2021 RAM 8 GB

3. Aplikasi yang digunakan : Construct 2 r280, Android studio,
CoreIDRAW 2021, Audio google di convert, Sistem Operasi
Windows 10 64 bit.

b. Aplikasi ini merupakan aplikasi pengenalan Angka, Abjad, Warna,
Buah, Bangun datar, Hewan, Kendaraan, Planet, dan menampilkan
game edukasi.

c. Dapat dijalankan melalui perangkat Android dengan cara memasang
aplikasi terlebih dahulu.

d. Terdapat beberapa menu utama dalam aplikasi ini yaitu :

1. Petunjuk vyang didalam berisi cara penggunaan aplikasi
pengenalan Angka,Abjad, Warna, Buah, Bangun datar, Hewan,
Kendaraan, Planet berbasis Android.

2. Informasi yang didalamnya berisi tentang pengenalan
Angka,Abjad, Warna, Buah, Bangun datar, Hewan, Kendaraan,
Planet.

3. Game edukasi yang berisi penjumlahan dan mencocokan benda
dan hewan.

4. Keluar.
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e.Storyboard

Storyboard merupakan script visual yang dijadikan outline dari

sebuah proyek aplikasi yang sedang dibangun atau sedang di

rancang. Menurut (Nurhasanah & Senyelda, 2011) Storyboard

adalah area berseri dari sebuah gambar sketsa yang digunakan

sebagai alat perencanaan untuk menunjukkan secara visual

bagaimana aksi dari sebuah cerita berlangsung. Penyusunan sebuah

storyboard aplikasi, ditampilkan secara shotby shot yang menentukan

sebuah layout aplikasi yang akan di bangun. Dalam pembuatan

storyboard di buat dengan sebaik mungkin untuk memudahkan

desain interface dan desain experience dalam sebuah aplikasi
Tabel 3. 1 Storyboard

Keluar

Suara judul
Profil
Intruksi Materi

Game

No Desain Diskripsi
1. Tampilan pembuka Tampilan pertama
ini merupakan
% o @ tampilan pembuka
1Y, : atau splashscreen
dari logo game
“kids learning”
2. Tampilan menu utama Menu ini

digunakan sebagai
menu utama yang
terdapat 6 menu

didalamnya vyaitu

tombol suara,
profil, intruksi,
materi, game,
keluar.
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Tampilan menu materi

=

Pilihan Materi Belajar \

Angka

Abjad

Warna

Ruah

Bangun datar

\ Kendaraa palanet /

Setelah user
memilih menu
materi, maka akan
muncul tampilan
halaman untuk
memlih materi
mana yang di

pilih.

Tampil pengenalan materi

Mengoenal ancka

-

\_

1 2 3 4 5 6
7 8 9 10
e | SN
' 2 [

Dan user memilih

materi pengenalan

angka yang
didalam materi ada
pilihan bahasa
ingris atau
indonesia.

Tampilan pengenaln materi

-

Mengenal Ahiad

ABC

DEFGHIJK LM NDO

PQRSTUVWXY Z

- =
‘ S

Dan user memilih

materi pengenalan

abjad yang
didalam materi ada
pilihan bahasa
ingris atau
indonesia.
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Tampilan pengenalan materi warna

Dan user memilih
materi pengenalan
warna yang
didalam materi ada
pilihan bahasa
ingris atau

indonesia.

Tampilan pengenalan materi

[- Pengenalan buah

==
L == =

&'\ Qe

N

J

Dan user memilih
materi pengenalan
buah yang
didalam materi ada
pilihan bahasa
ingris atau

indonesia.

Tampilan pengenalan materi

Pengenalan bangun datar

(
- A
@me

==
== -

Dan user memilih
materi pengenalan
bangun datar yang

didalam materi ada

pilihan bahasa
ingris atau
indonesia.

Tampilan pengenalan materi

Pengenalan kendaraan

-\‘+2 =
k > [

Dan user memilih
materi pengenalan
kendaraan  yang

didalam materi ada

pilihan bahasa
ingris atau
indonesia.
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. 10.

Tampilan pengenalan materi

Pengenalan planet

Dan user memilih
materi pengenalan
planet yang
didalam materi ada
pilihan bahasa
ingris atau

indonesia.

.11,

Tamplan game

-

Pilihan game

Memory match Berhitung

Tebak warna

Tebak hewan

J

Setelah user
memilih menu
game, maka akan
muncul tampilan
bebrapa game
yang akan di

mainkan.

.12,

tampilan game

-

Memory match

I N
- 1l 1 ¥

~

Saat user memilih
game memory
match user harus
mencockan

gambar yang ada

di soal.
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Saat user memilih
game  berhitung
user harus memilih
berapa buah yang
ada di soal.

Saat user memilih
game tebak warna
user harus
menebak mana
warna yang ada di

soal.

J

Saat user memilih
game tebak hewan
user harus bisa
menebak apa
hewan yang ada

disitu.

. 13. Tampilan game
/- Berhitung
Berapa jumlah buah di bawah
OSSP
\ 4 6
.14, Tampilan game
/- Tebak warna
Manakah warna merah?
N
. 15. Tampilan game
(« Tehak hewan
\_
f. flowchart

(Ridlo, 2017) mengemukakan bahwa flowchart merupakan bagan —

bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah — langkah

penyelesaian suatu masalah. Flowchart adalah cara penyajian sari suatu

algoritma

24




1. bagian menu utama

\ 4

splash

Mulai

Menu utama
1. materi
2. game
3. lagu/suara
4. tentang / profil
5. bantuan
6. keluar

-lagu

- suara bahasa

indonesia dan
inggris

\ §

Menu utama

.

Tentang / profil

Menu utama

.

Bantuan

Selesai

Gambar 3. 2 Flowchart menu utama
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2. Bagian menu materi

[/

inggris

Indo

— ~ /T

Inggris

Indo

Indo

SR

Inggris

Indo

Inggris

Indo

—» Traspotasi

Inggrisn

Indo

Inggris

Selesai

Gambar 3. 3 Flowchart menu materi
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3. Bagian menu game

» Memory match

Benar

Salah

Salah

» Berhitung

Benar

Benar

»  Tebak hewan

Salah

»  Tebak warna

Benar

LTI

Salah

Selesai

Gambar 3. 4 Flowchart menu game

27




e. Use Case Diagram

Use case merupakan diagram yang menggambarkan fungsionalitas
dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa”yang disebut sistem,
dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case mempresentasikan sebuah
interaksi antara actor dengan sistem. Seoarang/ sebuah actor adalah
sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem

untuk melakuakan pekerjaan-pekerjaan tertentu.

- — — —— »{ Angka
(¢ Matan )—_;77 ) D —
> e B € _ Mueat
- ¢ Warma h D
O e —
(.__ --‘(\ Bunh :\,
VAClOf AR XOR:

\‘( Bangun Datar :}

Planet )

_ Mamory Match )

Berhitung _j_')

~ Tebak Wama )

" Tebak Hewan

< Tentang >

Gambar 3. 5 Use Case Diagram

f. Perancangan Activity Diagram

Berikut ini merupakan penjelasan activity diagram :
1) Activity Diagram berkaitan dengan memulai membuka

aplikasi
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Pilih lcon Kids
leaming

| S——— |

Sestem

>

menampilkan menu
halaman utama

Gambar 3. 6 Activity Diagram memulai aplikasi

Activity Diagram diatas merupakan aktivitas yang akan terjadi
ketika user memilih aplikasi game edukasi “kids learning”.

2). Activity Diagram berkaitan dengan menampilkan menu utama

User Sistem

Y

menampilkan
halaman menu
utama

klik; button mulai

Gambar 3. 7 Activity Diagram menu utama

Activity Diagram diatas merupakan aktivitas yang akan terjadi ketika
user memilih tombol play.

3). Activity Diagram berkaitan dengan menampilkan menu belajar

29



Usar Sistarm

I menampilEan meaenu matari

Andka, huruf, hewan, warmna,
] kendaraan, bangun datar,

Elik button materi |— plarest, Buab

-

Klik button anglka = manampilikan angka

-

Klik button hurwt menarmpillkean hourot

¥

ElE Dutton hevwan =l menampiikan havwan
!

Elik button buah = Mmeanamipilkan buah
klik buttan _ rmenampillkan
kendaraan - kendaraan

‘L. I
Klik Bullan Bandgun . menampilikan
clatar i Earngun datar

Elk Button planat == Mmanampilikan planat

1
Kl Dutton warna = Mmeanampilican warmnas

&

()

Gambar 3. 8 Activity Diagram menu belajar

Activity Diagram diatas merupakan aktivitas yang
akan terjadi ketika user memilih button belajar pada
menu utama, pada button belajar akan menampilan
materi Angka,Abjad, Warna, Buah, Bangun datar,

Hewan, Kendaraan,
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4). Activity Diagram berkaitan dengan menampilkan menu
game

User Sistem
Y
memory macich, berhilung,
Kiik bution game  |———— tebak warna, lebak hewan
bl
ik buuo:\,z‘emoq ey menampilkan game
ma ”|  memory mactch
menampiikan game
kiik button berhitung berhitung
Kiik button menebak menampilkan game
hewan menebak hewan
Kiik button menebak .| menampilkan game
wama menebak wama

Gambar 3. 9 Activity Diagram Menu Game

Activity Diagram diatas merupakan aktivitas
yang akan terjadi ketika user memilih button game pada
menu utama, pada button game akan menampilan

permainan memory match, berhitung, tebak warna, tebak
hewan.

5). Activity Diagram berkaitan dengan menampilkan menu
tentang
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User Sistem

menampilkan profil pembuat

klik button profil _—

Gambar 3. 10 Activity Diagram Menu Tentang

Activity Diagram diatas merupakan aktivitas yang akan terjadi ketika
user memilih button tentang pada menu utama, pada button tentang akan

menampilan permainan data pengembang aplikasi.

D. Desain Eksperimen

/ EFEK (+)
PERLAKUAN .
/ EFEK ()
POPULASI
EFEK (+)
KONTROL <j
EFEK ()

Gambar 3. 11 Desain Eksperimen
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Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi
experimental design (eksperimen semu). Metode ini memiliki kelompok
kontrol, tetapi tidak berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel
luar yang dapat mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Quasi experimental
design digunakan karena kenyataannya sulit untuk mendapatkan kelompok
kontrol yang dapat digunakan untuk penelitian (Sugiyono 2017, n.d.)

Desain eksperimen yang digunakan adalah non equivalent control
group design. Di dalam desain ini, penelitian menggunakan satu kelompok
eksperimen dengan kelompok pembanding yang diawali dengan pretest (tes
awal), kemudian diberikan sebuah treatmen (perlakuan). Penelitian ini
diakhiri dengan posttest (tes akhir). Desain ini hampir sama dengan prestest-
posttest control group design, tetapi pada desain non equivalent control
group design, kelompok eskperimen maupun kelompok control tidak dipilih

secara random.(Pratama et al., 2019)

Tabel 3. 2 Desain Penelitian

Kelas Pretest Perlakuan | Postest
KE 0, X O
KK 0, - O,

(Sugiyono 2017, n.d.)

Keterangan :

KE

= Kelompok eksperimen (kelompok yang diberi perlakuan dengan media
RND)

KK = Kelompok kontrol (kelompok yang tidak diberi perlakuan dengan

O,
02
O3
O4

media RND)
= Pretest kelompok eksperimen
= Pretest kelompok control
= Postest kelompok eksperimen

= Postest kelompok control
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X

E.

F.

= Penggunaan media pembelajaran berbasis RND

Teknik Sampling

Menurut (Sugiyono 2017, n.d.) Teknik sampling merupakan teknik
untuk pengambilan sampel. Untuk menentukan sampel yang akan digunakan
dalam penelitian, terdapat beberapa macam teknik sampling yang dapat
digunakan untuk penelitian.

Dalam penelitian ini teknik sampling yang digunakan adalah
Probability Sampling dengan teknik Cluster Sampling. Cluster Sampling
adalah teknik sampling daerah digunakan untuk menentukan sampel bila
objek yang diteliti atau sumber data sangat luas

Variabel Penelitian
Menurut (Dr. Juliansyah Noor, 2016), variabel penelitian adalah
kegiatan menguji hipotesis, yaitu menguji kecocokan antara teori dan fakta
empiris di dunia nyata. Hubungan nyata ini lazim dibaca dan dipaparkan
dengan bersandal kepada variabel. Variabel yang digunakan dalam peneliti
ini adalah :
1. Variabel Independen (Variabel Bebas)
Menurut  sugiyono, variabel bebas adalah variabel yang
mempengaruhi atau variabel yang menjadi sebab timbulnya variabel
dependen (variabel terikat). Dalam penelitian ini, yang menjadi
variabel bebas adalah KIDS LEARNING.
2. Variabel Dependen (Variabel Terikat)
Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas
(Variabel Independen). Dalam penelitian ini, yang menjadi variabel
terikat adalah kemampuan spasial siswa dan kemampuan pemecahan

masalah.

G. Teknik Pengumpulan Data

eknik pengumpulan data yang digunakan diantaranya :
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H.

1. Metode Wawancara (Interview) Metode pengumpulan data dengan

menggunakan proses tanya jawab dan tatap muka secara langsung
kepada Kepala Bidang TK pada Dinas Pendidikan dan Kepala
sekolah TK.

Metode Pengamatan (Observasi) Metode Pengumpulan data yang
dilakukan dengan melihat objek penelitian langsung ke lapangan,
dengan mengunjungi TK Mardirini Sidogemah, sebagai pedoman
dasar dalam pembuatan Penelitian.

Metode Studi Pustaka (Literature) Penulisan pustaka dilakukan
untuk mengumpulkan data dengan informasi melalui buku-buku
dan bahan pelengkap lainnya sesuai dalam permasalahan

Penelitian.

Instrumen Penelitian

1. Jenis Instrumen
Menurut Sugiyono (2015:38) instrumen penelitian digunakan untuk
mengukur nilai variabel yang diteliti. Dengan demikian jumlah
instrumen yang akan digunakan untuk penelitian akan tergantung pada

jumlah variabel.

1) Lembar angket ahli media

Tabel 3. 3 Skala Likert angket ahli media

Keterangan Skor
Sangat Setuju (ST) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak  Setuju 1
(STS)

Adapun aspek-aspek yang dinilai oleh validasi ahli
media yaitu sebagai berikut:
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Tabel 3. 4 Aspek Penilaian

No Aspek Yang dinilai

Aspek Umum

Aspek Kelayakan Isi

Aspek Kelayakan Aplikasi

Al w|l N P

Aspek Kelayakan Konten

Kemudian ditrasformasikan ke dalam konversi
persentase interval yaitu :

Tabel 3. 5 Skala Presentase Interval

No Presentase Kriteria

1 0% - 25% Sangat Tidak
Layak

2 26% - 50% Tidak Layak

3 51% - 75% Layak

4 76% - 100% Sangat Layak

Pada ahli uji, hasil presentase tiap item dikatakan
berhasil atau layak apabila berada pada interval 76% -
100% dengan kriteria “Sangat Layak, 51%-75% dengan
kriteria “ Layak”, 26%-50% dengan kriteria “Tidak
Layak”, dan 0% - 25% dengan kriteria “Sangat Tidak
Layak”.Kemudian dihitung skor masingmasing peraspek

dengan mengunakan rumus:

Y Jumlah skor
Y skor maksimal

Presentase = x 100%

2) Lembar Angket Responden

Lembar angket responden menggunakan skala
Guttman yang meliputi jawaban  “ya/tidak”,

“benar/salah”, “yakin/tidak yakin”, ‘“setuju/tidak
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setuju”. Dalam penelitian ini menggunakan jawaban

“setuju/tidak setuju”.

Tabel 3. 6 Skor Skala Guttman

Jawaban Skor
Setuju 1
Tidak Setuju 0

Kemudian dihitung skor masing-masing peraspek

dengan mengunakan rumus:

j lah skor Setuju”
Presentase = 2JWmiah skor Setuju

x 100%

Y skor maksimal

I. Prosedur Penelitian
Prosedur yang dilakukan pada penelitian ini ada tiga tahapan, yaitu :
1. Tahap Perencanaan
a. Pembuatan proposal
Isi dari proposal itu sendiri terdiri dari tiga bab yaitu pendahuluan,
landasan teori, dan metode penelitian.
b. Pembuatan surat ijin
c. Proses pembuatan surat ijin dari kampus yang akan ditujukan
kepada pihak sekolah yang akan digunakan sebagai tempat
penelitian.
d. Pembuatan instrumen
Peneliti merancang instrumen yang akan digunakan dalam
penelitian.
e. Konsultasi instrumen
Mengkonsultasikan instrumen yang sudah dibuat kepada pihak ahli
untuk menentukan validasi isi, apakah instrumen yang telah dibuat

sudah layak atau tidak layak untuk digunakan.
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f. Uji coba instrumen
Melakukan uji coba instrument, untuk mengetahui validitas
kriteria, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran suatu
instrumen.

g. Menyiapkan aplikasi
Peneliti menyiapkan suatu aplikasi Augmented Reality yang
dibutuhkan dalam pembelajaran.

. Tahap Pelaksanaan

a. Peneliti memberikan perlakuan dengan memberikan media
pembelajaran berbasis Android.

b. Peneliti langsung mempraktikan ke siswa dan wali murid untuk
cara menggunakan aplikasi “KIDS LEARNING”.

. Tahap Analisis Data

Setelah memperoleh data selama penelitian, peneliti mengolah dan

menganalisis data tersebut secara kuantitatif.

Pembahasan

Pada tahap ini berdasarkan analisis data, peneliti dapat

mendeskripsikan dan mengemukakan perbedaan kemampuan spasial

dan kemampuan pemecahan masalah yang dimiliki oleh siswa TK

MARDIRINI SIDOGEMAH SAYUNG DEMAK

. Tahap Penarikan Kesimpulan

Setelah data dianalisis dan dibahas, peneliti kemudian mengambil

kesimpulan. Kesimpulan tersebut akan menunujukkan perbedaan

kemampuan spasial siswa dan kemampuan pemecahan masalah.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Hasil Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan yang telah dilakukan dengan cara observasi
komponen pendukung penelitian, sehingga dapat menentukan
modal dasar dalam menentukan data pendukung dan masalah yang
dijadikan latar belakang masalah dalam penelitian. Studi
pendahuluan juga dapat digunakan dalam membuat acuan dalam
penelitian. Hasil dari studi pendahuluan penulis menetapkan model
pengembangan produk sehingga dapat terkonsep dan berjalan
dengan baik. Model yang digunakan dalam pengembangan produk
aplikasi game edukasi “ kisd learning” adalah model MDLC
(Multimedia Development Life Cycle), pengembangan model ini
dilakukan secara berurutan dan sistematis sehingga tidak ada proses
yang saling tumpang tindih proses pengerjaanya. Setelah
mendapatkan informasi tentang komponen pendukung penelitian,
langkah selanjutnya adalah mendesain produk, pada tahap ini
peneliti  menggunakan berbagai aplikasi pendukung untuk

membuat aplikasi media pembelajaran.

2. Desain Produk

Media pengenalan huruf, angka, warna, hewan, buah, bangun
datar, alat transpotasi, planet yang digunakan dalam penelitian ini
sangat mudah untuk digunakan karena dalam bentuk aplikasi
berbasis android, selanjutnya hasil dari desain produk aplikasi
media pembelajaran pengenalan huruf, angka, warna, hewan, buah,

bangun datar, alat transpotasi, planet ini akan dijelaskan sebagai
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berikut:

No.

Gambar Interface Aplikasi

Diskripsi

1.

Halaman utama

Pada
terdapat tombol mulai

menu  utam,
dan keterangan
mengenai aplikasi
“kids learning” ini,
dan saat menekan

tombol mulai akan
muncul menu utama

yang kedua.

Menu utama

U JHIBSI

Momper st

a "-1..,:,,'5 ™)
i e | l"v,'! {

ERY )

L Lo

b
CAMEG]

EARNINGED®

ST TR

S

Pada menu utama,

terdapat 6 tombol

yang
fungsinya masing -

memiliki
masing. Fungsi
tombol pada menu
utama antara lain :

a) Spiker,
berfungsi
untuk
menunjukkan
suara atau

musik saat
membuka
aplikasi.

b) About,

berfungsi

untuk

menunjukkan
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d)

f)

profil pembuat
aplikasi.
Petunjuk,
berfungsi
untuk
menampilkan
halaman yang
berisi cara
menggunakan
aplikasi  “kids
learning” .
Menu materi,
berfungsi
untuk
menampilan
materi  yang
ada di aplikasi
“ kids
learning”.
Menu game,
berfungsi
untuk
menampilkan
permainan
yang ada di
aplikassi “kids
learning”.
Keluar,
berfungsi
untuk  keluar

dari aplikasi.
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Menu About

PROAL "-“mm ; : ‘

INIVERSITAS FGAT SERARATIS >

e Coves Ratveens
12340002

Pada halaman
informasi ini
menampilkan  profil
pembuat aplikasi

game edukasi “kids

learning”.
Pada halaman ini
berisi tentang

petunjuk penggunaan
aplikasi game edukasi

“kids learning”

Pada halaman menu
materi ini

menampikan 8 materi

yang berisi
pengenalan angka,
pengenalan huruf,
pengenalan  warna,
pengenalan buah,
pengenalan  bangun
datar, pengenalan
hewan,  pengenalan
kendaraan,

pengenalan planet.

Halaman menu materi menu bahasa

pada halaman menu
materi mengenal

angka terdapat 2
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Pilih Bahasa 8

S
s N

bahasa yaitu bahasa

inggris dan indonesia.

7. Halaman Game

Pada halaman
permainan ini terdapat
4 permainan antara
lain memory match,
berhitung, tebak

warna, tebak hewan.

Pada halaman ini
terdapat  permainan
tebak hewan yang
harus  memsangkan
gambar yang benar.

Dan saat game selesai
akan mendapatkan
niali / sekor di akhir

game.

Tabel 4. 1 Aplikasi game edukasi “kids learning”

3. Hasil Validasi Ahli

Setelah pembuatan aplikasi media pembelajaran
“KIDS LEARNING” selesai, langkah selanjutnya adalah
proses pengujian aplikasi tersebut. Untuk proses pengujian
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oleh validasi ahli ini bertujuan untuk menguji apakah
aplikasi media pengenalan tersebut sudah layak atau belum
untuk diimplementasikan.

1) Hasil Validasi Ahli Media

Uji kelayakan aplikasi game edukasi “kids learning”
dilakukan dengan cara menyerahkan angket penilaian serta
pengujian penggunaan aplikasi yang telah ditentukan
sebelumnya. Ahli media berasal dari Universitas PGRI
Semarang vyaitu lbu Theodora indriati Wardani, S.Kom.,
M.Pd., M.Kom dan Fajar Setiawan, S.Pd. yang merupakan
dosen pengampu di program studi Pendidikan Teknologi
Informasi.

Uji kelayakan dilakukan dengan pengisian angket
oleh ahli media dan ahli materi, kemudian dari data yang
diperoleh tersebut dilakukan analisis perhitungan dengan

skala 4 dengan kriteria tabel

4.2 berikut :
Nilai Presentase Kriteria
0% - 20% Sangat Kurang Layak
21% - 040% Kurang Layak
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

Tabel 4. 2 Skala Penilaian Kelayakan

Hasil penilaian oleh ahli media memiliki 15 pertanyaan, 4

aspek dan rentang skor 1-4 dengan rincian sebagai berikut:
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NO

Aspek yang dinilai

Kriteria

Ahli

media 1

Ahli

media 2

Aspek Kelayakan Um

um

Aplikasi media
pembelajaran game edukasi
“kids learning” berbasis
android ini merupakansuatu
pengembangan yang kreatif

dan inovatif.

4

Aplikasi media
pembelajaran game edukasi
“kids learning” berbasis
android ini di desain secara

simple dan menarik.

Aplikasi media
pembelajaran game
edukasi “kids learning”
berbasis android ini bisa
menjadikan pengguna

untuk

mencobanya.

Aspek Kelayakan 1S

Tata letak komponen
aplikasimedia pembelajaran
game edukasi “kids
learning” berbasis android
sudah tepatdan rapi

sehingga nyaman dilihat.

Desain aplikasi media
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pembelajaran game edukasi
“kids learning” berbasis

android ini menarik.

Teks di dalam aplikasi
media pembelajaran materi
game edukasi “kids
learning” berbasis android

mudah dibaca.

Tata letak teks di dalam
aplikasi media pembelajaran
game edukasi “kids
learning” berbasis android

disusun dengan baik.

Aspek Kelayakan Apli

kasi

Aplikasi media
pembelajarangame edukasi
“kids learning” berbasis
android memiliki tujuan

akhir yang jelas.

4

Aplikasi media
pembelajarangame
edukasi “kids learning”
berbasis android dapat
membantu pengguna
untuk lebih mengetahui

informasi yang dijelaskan.

10.

Desain objek pada aplikasi
media pembelajaran game
edukasi “kids learning”

berbasis android ini

46




mempermudah informasi
mengenai materi yang

disampaikan

11.

Aplikasi media
pembelajarangame edukasi
“kids learning” berbasis
android disajikan dengan
objek yang menarik dan

interaktif.

Aspek Kelayakan Konten

12.

Gambar pembelajaran yang
ditampilkan saat terlihat

jelas.

4

13.

Gambar pembelajaran
yang ditampilkan telah

sesuai.

14.

Suara yang di tampilkan
sangat jelas dan mudah
dipahami

15.

Tampilan tombol-tombol
menu dan navigasi terlihat

jelas.

Hasil penelitian oleh ahli media memiliki 15 pernyataan, 4
aspek dan rentang skor 1 — 4 dengan rincian sebagai
berikut:

Tabel 4. 3 Perolehan skor aspek ahli media
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Tabel 4. 4 Hasil rekap validasi ahli media 1

No | Aspek Jumlah Sekor Persentase Kelayakan
Sekor Ideal
1. | Aspek 12 12 12 x 100% Sangat
Umum 12 Layak
=100 %

2. | Aspeksi 16 16 16 x100% Sangat
16 Layak
=100 %

3. | Aspek 16 16 16 x100% Sangat

Aplikasi 16 Layak
=100 %

4. | Aspek 16 16 16 x100% Sangat

Konten 16 Layak
=100 %

Perhitungan total seluruh aspek :

Presentase = 2 jumiah skor x 100%

ahli media yang pertama yaitu lbu Theodora indriati Wardani, S.Kom.,
M.Pd., M.Kom. dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan total seluruh

aspek di dapatkan persentase 100 % menunjukan bahwa game edukasi

=60 x 100%

60
= 100%
Berdasarkan pada tabel di atas perhitungan yang dilakukan oleh

¥ skor maksimal

termasuk kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan.
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No | Aspek Jumlah Sekor | Persentase Kelayakan
Sekor Ideal
1. | Aspek 9 12 9 x100% Layak
Umum 12
=75%
2. | Aspeklsi | 12 16 12 x100% | Layak
16
=75 %
3. | Aspek 12 16 12 x100% | Layak
Aplikasi 16
=75 %
4. | Aspek 12 16 12 x100% | Layak
Konten 16
=75%

Tabel 4. 5 Hasil rekap validasi ahli media 2

Perhitungan total seluruh aspek :

¥ jumlah skor

Presentase = x 1009%

¥ skor maksimal

=57 x 100%
60
=95 %

Berdasarkan pada tabel di atas perhitungan yang dilakukan
oleh ahli media yang pertama yaitu Fajar Setiawan, S.Pd. dapat
disimpulkan bahwa hasil perhitungan total seluruh aspek di
dapatkan persentase 95 % menunjukan bahwa game edukasi
termasuk kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan.

2). Validasi Ahli Materi
Uji validasi pada aplikasi game edukasi berbasis android ini
dilakukan oleh validator ahli materi yaitu Nanik Nasriyah,
S.Pd. selaku kepala TK Mardirini Sidogemah
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No | Aspek Jumlah Sekor Persentase Kelayakan
Sekor Ideal
1. | Aspek 12 12 12 x 100% Sangat
Umum ? Layak
=100 %

2. | Aspeksi 16 16 16 x100% Sangat
16 Layak
=100 %

3. | Aspek 16 16 16 x100% Sangat

Aplikasi 16 Layak
=100 %

4. | Aspek 16 16 16 x100% Sangat

Konten 16 Layak
=100 %

Tabel 4. 6 Hasil rekap validasi ahli materi

Perhitungan total seluruh aspek :

Presentase =

Berdasarkan pada tabel di atas perhitungan yang dilakukan oleh
ahli media yang pertama yaitu Ibu yaitu Nanik Nasriyah, S.Pd.. dapat
disimpulkan bahwa hasil perhitungan total seluruh aspek di dapatkan

persentase 100 % menunjukan bahwa game edukasi termasuk Kkriteria

¥ jumlah skor

¥ skor maksimal

=60 x 100%

60
= 100%

“Sangat Layak” untuk digunakan.
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3). Saran dan masukan dari validator

Aplikasi “KIDS LEARNING” ini bisa membantu anak — anak

dalam proses belajar, karena dalam aplikasi tersebut menarik

dan jelas jadi anak — anak TK senang bermain sambil belaja

4. Sebelum Revisis dan Sesudah revisi

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Sebelum revisi bagian beground
menu utama tampak menganggu
incon yang ada di menu utama , dan

tulisannya masih kurang spasi

Dan saat sudah di revisi beground di
blur kan sedikit dan tataletak incon
nya sudah di ubah

Sebelum revisi tampilan benar tidak

tidak muncul

Dan setelah revisi benar tidak nya

sudah muncul

Tabel 4. 7 Sebelum revisi dan Sesudah revisi

5. Hasil Uji Coba Terbatas

Setelah proses pengujian aplikasi game edukasi “ KIDS LEARNING”

selesai, langkah selanjutnya adalah proses uji coba aplikasi tersebut.
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Untuk proses uji coba dilakukan oleh wali murid dari TK Mardirini
Sidogemah Sayung Demak.

Pertanyaan Jawaban Skor
Setuju Tidak Setuju Maksimal
1. 20 0 20
2. 20 0 20
3. 20 0 20
4. 20 0 20
5. 20 0 20
6. 20 0 20
7. 20 0 20
8. 20 0 20
9. 20 0 20
10. 20 0 20
11. 0 20 20
12. 20 0 20
13. 20 0 20
14. 20 0 20
15. 20 0 20
Total 280 20 300

Tabel 4. 8 Hasil pengujian pengguna

Perhitungan rata-rata instrumen penilain responden untuk
mengetahui presentase jawaban “Setuju” dapat dihitung dengan
cara sebagai berikut :

Dikonversikan dalam persentase :

Jawaban “Setuju” 1 x100% = 100%

Jawaban “Tidak Setuju” :0x100% =0
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Y. jumlah skor Setuju"

Presentase = x 1009
Y skor maksimal %o

P= 280 x100%
300
=93%
Berdaskan pada hasil tiap responden dan hasil rata-rata
keseluruhan dapat disimpulkan sesuai dengan Kriteria persentase
skor rata-rata maka aplikasi game edukasi termasuk dalam

Kirteria “Sangat Layak”.
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Pembahasan

Pada penelitian tentang pengembangan aplikasi game edukasi ini
bertujuan menjadikan aplikasi sebagai media belajar mengenal
huruf,hewan,warna,buah,bangun datar, hewan, traspotasi yang menarik,
menciptakan pola pembelajaran yang mudah dipahami sehingga dapat
meningkatkan proses pembelajaran mengenal huruf, hewan, warna, buah,
bangun datar, hewan, traspotasi , merancang dan membuat game edukasi
pengenalan huruf ,hewan,warna,buah,bangun datar, hewan, traspotasi
berbasis android.

Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode Research &
Development (R&D). Model atau pendekatan desain game edukasi
menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
yang terdiri dari 6 tahapan yaitu concept (konsep), design (desain),
material collecting (pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing
(pengujian) dan distribution (pendistribusian).

Tahap pertama vyaitu tahap concept (konsep) Peneliti
melaksanakan observasi dan wawancara tidak tersetruktur pada guru
kelas di TK, penelitian ini dilakukan di TK Mardirini Sidogemah Sayung
Demak, Berdasarkan saat melakukan observasi tidak tersetruktur peneliti
menemukan masalah pada hasil belajar siswa yang kurang memuaskan.
Berdasarkan observasi yang dilakukan media yang digunakan dalam
proses pembelajaran hanya menggunakan LKS dan Majalah, melalui
media tersebut siswa hanya bisa mengamati dalam buku tersebut. Maka
dari itu peneliti menentukan analisis kebutuhan yaitu perlu adanya
pembuatan media belajar yang menarik dan tidak membosankan
siswa.(Arpiansah et al., 2021).

Tahap kedua yaitu tahap design (desain), tahap desain merupakan
tahapan perancangan game edukasi yang meliputi pembuatan
perancangan flowchart, perancangan struktur navigasi, perancangan
storyboard, perancangan use case diagram dan perancangan activity
diagram.(Dilago et al., 2021)
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Tahapan ketiga yaitu tahapan material collecting (pengumpulan
materi). Tahap ini dilakukan pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan. Hasil yang di dapatkan pada tahap pengumpulan bahan yaitu
bahan-bahan materi pembelajaran, gambar, audio. Selain itu
pengumpulan data kebutuhan yaitu software dan hardware. Untuk data
kebutuhan software meliputi, corel draw X7, construct2, android SDK.
Lalu untuk hardware yaitu laptop HP Leptop 14 — cmOxxx RAM 4GB
64-bit, smartphone android.(Octaviani & Aryapranata, 2019)

Tahap keempat yaitu assembly (pembuatan), tahap pembuatan ini
berdasarkan rancangan storyboard yang telah di buat, tahapan pembuatan
ini melalui bahan-bahan yang telah di kumpulkan seperti audio, gambar,
dan materi yang nantinya di jadikan aplikasi.(Muhammad Rizal,
Mursalim, 2019)

Tahap kelima vyaitu testing (pengujian) , tahap pengujian
dilakukan dengan menjalankan aplikasi dan melihat apakah ada
kesalahan atau tidak, tahap pengujian ini dilakukan oleh validasi ahli
media dan responden, validasi dilakukan oleh 3 orang validasi ahli media
yaitu, Ibu Theodora indriati Wardani, S.Kom., M.Pd., M.Kom dan Fajar
Setiawan, S.Pd. yang merupakan dosen pengampu di program studi
Pendidikan Teknologi Informasi, Serta Ibu Nanik Nasriyah, S.Pd.
Sebagai Kepala Sekolah di TK Mardirini Sidogemah.(Sugiarto, 2018).

Tahap keenam vyaitu distribution (pendistribusian) tahap ini
peneliti melakukan penyimpanan dalam format apk setelah dilakukan
penyimpanan game edukasi di distribusikan ke guru kelas di TK agar
dijadikan sebagai bahan ajar dan game edukasi didistribusikanke siswa
sebagai media belajar mengenal huruf, angka, hewan, buah, warna,
kendaraan, bangun datar, planet.(Mustika, 2018) .

Data hasil dari uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli media
diperoleh hasil aspek umum sebesar 91,67%, aspek kelayakan isi

91,67% serta aspek kelayakan aplikasi 91,67%, aspek kelayakan konten
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91,67%. Dari penilaian keempat aspek tersebutdidapatkan penilaian akhir
untuk kelayakan yang dilakukan oleh ahli mediayaitu sebesar 91,67%
sehingga dikategorikan sangat layak. Sedangkan analisis data yang
dilakukan oleh wali murid TK Mardirini Sidogemah Sayung Demak
diperoleh hasil 93% sehingga dikategorikan sangat layak. sehingga
aplikasi media mengenal huruf, hewan, warna, buah, bangun datar,
hewan, traspotasi dapat dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dapat dibuktikan bahwa
aplikasi ini sangat layak dan efektif untuk digunakan. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa aplikasi mengenal huruf, hewan, warna, buah,
bangun datar, hewan, traspotasi ini dapat diterapkan dan digunakan
sebagai alat bantu pembelajaransiswa.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan
pada Aplikasi Game Edukasi “kids learning” berbasis android dengan
menggunakan construct 2 yang telah memenuhi kriteria kevalidan
sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran “ kids learning”
pada tingkat TK . Berdasarkan rumusan masalah yang dilaksanakan
melalui penelitian didapatkan hasil sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi dimana ahli
medial mendapatkan nilai kelayakan 100 % yang mana masuk dalam
kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan dan hasil validasi ahli media
2 mendapatkan niali kelayakan sebesar 95 % yang termasuk dalam
kriteria “Sangat Layak”. Sedangkan hasil nilai ahli materi
mendapatkan nilai 100 % yang mana masuk dalam kriteria “Sangat
Layak” untuk digunakan, maka aplikasi “kids learning” berbasis
android ini dinyatakan valid dan siap di gunakan.

2. Selanjutnya dilakukan uji coba pengguna dengan instrumen
menggunakan skala guttman sebanyak 20 responden. Hasil dari
aplikasi “kids learning” memperoleh hasil sebesar 93% dan termasuk
dalam kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan dan aplikasinya
efektif.

3. Aplikasi menggunakan teknologi construct 2 yang mana dalam
pembuatannya menggunakan androi studio dan didesain dengan
semenarik mungkin untuk menarik minat siswa dalam belajar
mengenal huru, angka, hewan, warna, buah, planet. Kendaraan sudah

sudah praktis.
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B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang sudah diuraikan diatas, hal yang diharapkan

kedepannya pada Aplikasi “Kids Learning” berbasis android dengan

menggunakan construct 2 antara lain :

1. Aplikasi “ Kids Learning” diharapkan dapat dikembangkan dan
diperbaiki dalam segi tata letak sehingga dapat lebih menarik siswa
dalam belajar mengenal huruf, angka, buah, hewan, warna, planet,
bangun datar, kendaraan.

2. Aplikasi “Kids Learning” diharapkan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran mengenal huruf, angka, buah, hewan, warna, planet,
bangun datar, kendaraan untuk menngkatkan minat siswa dalam
belajar.

3. Aplikasi “Kids Learning” dapat ditambahkan lagi game yang lebih

inovatif.
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LAMPIRAN



Lampiran 1. 1 ANGKET AHLI MEDIA

ANGKET AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

i Vikidaicn . Thepdloss ot ot Wzl =n,

........................................................................

Keahlian Validator & ..... \.] ..............................................................
Tnstansi Validsior.  +. M OENLE e
A, Aspek Petunjuk
1. Berilah tanda centang ( ¥} dalam kolom penildian yang sesuai mepurut
pendapal Bapak/Ibu!

2., Jika ada yang periu dikomentari, silahkan bisa dituliskan pada lembar
komentar/saran langsung pada lampiran.

Keterangan :
1. 8§ : Sangat Setuju {Skor 4)
2. 8T : Setuju {Skor 3)
3718 : Tidek Setuju (Skor 2)
4. STS  : Sangat Tidak Setuju (Skor 1)
B. Aspek Penilaian
! Skor
ASPEK KRITERIA iT32T3
A. Aspek Umum 1. Aplikasi medis 2
pembelajaran gome cdukasi
Vkids lzarning” berbasis
android ini merupakansuatu
pengembangan yang kreatif
dan inovatif,
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—— S —

2. Aplikasi media :
pembelajaran game edukasi
“kids learning™ berbasis [
android ini di desain secara

simple dan menank.

3. Aplikasi media

pembel

aran game cdukasi v |
| “kids learning” berbasis
android ini bisa menjadikan

una untuk ‘
|

pes

mencobanya

‘
|
(=S
W
|

Aspek 4. Tata letak komponen aplikasi
v

media pembelajaran  game |
edukasi “Kids learning” }
berbasis android sudah lcp:-xi‘
dan rapi sehingga nyaman
dilihat.

| 5. Desain aplikasi media
pembelajaran game edukasi
“kids learning” berbasis

android ini menarik.

6. Teks di dalam aplikasi

media pembelajaran

materi game edukasi “kids

|
|  fearning” berbasis android } |
mudah dibaca. ; J
7. Tata letak teks di dalam ' rl,/?, ‘¥ ==
aplikasi media pembelajaran , ‘
game edukast “kids learning™ {
berbasis android

disusun dengan baik.
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C Komcmardm'szn - .
Mesna  Pewnloefa wakule mmale Tl

......................................................................................
...................................................................................
..........................................................................................

...........................................................................................

D. Kesimpulan
Aplikasi media pembelajaran game edukasi “kids learning” berbasis android
ini dinyatakan :
a.))Yayak di ujicobakan tanpa revisi,
.) Layak di ujicobakan deagan revisi.
¢.) Tidak layak di ujicobakan.
*) Lingkari salah satu.

NIP. 1972011

.m
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ANGKET AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

Nama Validator : 'F 2 ‘ar{’%‘mq‘f L2 SO
Keahlian Validator . LABKGD
L VRTE RO LILK - Lo S

A. Aspek Petunjuk
1. Berilah tanda centang ( ¥') dalam kolom penilaian yang sesuai menurut
pendapat Bapak/Ibu!
2. Jika ada yang perlu dikomentari, silahkan bisa dituliskan pada lembar
komentar/saran langsung pada lampiran.

Keterangan :
1. 8§ : Sangat Setuju {Skor 4)
2, 8T : Setuju (Skor 3)
3. TS : Tidak Setuju (Skor 2)
4, STS  :Sangat Tidak Setuju (Skor 1)
B. Aspek Penilaian
Skor
ASPEK KRITERIA i1 31211
A, Aspek Umum | 1. Aplikasi media
pembelajaran game edukasi
“kids learning” berbasis
android ini merupakansuatu v
pengembangan yang kreatif
dan inovatif.

67



2. Aplikasi media .
pembelajaran game edukdsi
“kids learning™ berbasis
android ini di desain secara
simple dan menarik.

3, Aplikasi media
“kids learning” berbasis
android ini bisa menjadikan
pengguna untuk
mencobanya.

B. Aspek 4. Tata letak komponen aplikasi

Kelayakan Isi media  pembelajaran game
edukasi  “kids  Jearning”
berbasis android sudah tepat
dan rapi sehingga nyaman
dilihat.

8. Desain aplikasi media
pembelajaran game edukasi
“kids tearning” berbasis
android ini menarik.

6. Teks di dalam aplikasi
media pembelajaran
materi game edukasi “kids
learning” berbasis android
mudah dibaca.

7. Tata letak teks di dalam
aplikasi media pembelajaran
game edukasi “kids learning”
berbasis android

68




C. Aspek
Kclayakan

8. Aplikasi media pembelajaran
game edukasi “kids learning”
berbasis android memiliki
tujusn akhir yang
jelas.

9. Aplikasi media pembelajaran
game edukasi “kids learming”

membantu pengguna untuk
informasi yang dijelaskan,

10. Desain objck poda aplikasi
medin pembelajaran gome
android inf mempermudah
informasi mengenai materi
yang disampaikan

11. Apiikasi medispembelajaran
game edukasi “kidy learning”
berbasis android disajikin
dengan objek yang

D. Aspek
Kelayakan konten

12, Gambar pembelajaran yang
ditampitkan ssat terlibat jelas,

13. Gambir pembelgjaran
yang ditampilkan telah

4. Stars yang di tnmpilkan sangat
dan mudah dipahami

15. Tampilan tomboi-tombol
menu dan navigasi terithat
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C. Komentar dan Saran

D. Kesimpulan
Aplikasi media pembelajaran game edukasi “kids learning” berbasis android
ini dinyatakan :
@'. Layak di ujicobakan tanpa revisi.
b.) Layak di ujicobakan dengan revisi.
c.) Tidak layak di ujicobakan.
*) Lingkari salah satu,
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Lampiran 1. 2 ANGKET AHLI MATERI

ANGKET AHLI MATERI
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

NamaValidator AN MagpiYan, M,
Keahlian Validator . Kehia  Sekoan Tk Machinit

.......................................................................

Instansi Validator ¢ VK. Magdiond  Sidwaemgh,

A. Aspek Petunjuk
1. Beritah tanda centang { v) dalam kolom penilaian yang sesuai menurut
peadapat Bapak/Thu!
2. Jika ada yang perlu dikomentari, silahkan bisa dituliskan pada lembar
komentar'saran langsung pada lampiran.
Keterangan ;
1. S8 ; Sangat Setuju (Skor 4)
2. ST ¢ Setuju {Skor 3)
3TS ; Tadak Setuju {Skor 2)
4. STS  : Sangat Tidak Setuju {Skor 1)
B. Aspek Penilaian -
ASPEK KRITERIA SEKOR
1 |2 |3
A, ASPEK L. Aplikasi media pembelajaran
UMUM gaime edukasi “Kids fearming™
berbasis construct 2
2. Aplikasi media Pembelsjaran
game stakasi “kids learning”™
mirip dengan aslioys.
B mamn 3. Maten yang ditampilkan
(st sesuaidengan data yang £
sebenamyi.
4. Pengguna dapat menggunsken
aplikasidengan mudah
dandapat dimengerts,
5. Teks di dalam aplikasi
media pembelajaran game
edukasi “kids learning”
berbasis construcr 2
6. Tata letak teks di dalam
aplikasi media pembelajaran
game edukasi “kids learning”
berbasis construct 2 disusun
danan bak ;
C. ASPEK 7. Aplikasi media pembelajaran
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KELAYAKAN game edukasi “Kids learning”™
APLIKASI berbasis construct 2 dapat
membantu penggunauntuk
lebih mengetabmiinformasi

; dije! <

n pe—y
D. ASPEK 10. Gambar pembelajaran yang I

KELAY N __Mﬁﬂimﬂﬁ-
Kowmﬁm T1. Gamber pembelajaran yang

ditampilkan

12. Gambar pembelajaran yang
ditampilkan menarik dan
3 Heers

13, Tampalan tombol-tombolmenu
dan navigasi terlihat jelas.

14. Suara yang ditampilkan
sudah jelas dan sesvai,

<|lwslx s

C. Komentar dan Savan y
Lpkof balk  dan folas membeat aral

........................................................................

D, Kesimpulan
Aplikasi media pembelajaran materi Desain Multimedia berbasis Mit 4pp
Inventor ini dinyatakan :
jayak di ujicobakan tanpa revisi.
b.) Layak di ujicobakun dengan revisi.
¢} Tidak layak di ujicobakan.
PN Demae 5 Muus 2022
Ahli Materi,

NIP.
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Lampiran 1. 3 ANGKET PENGGUNA

LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI
Nema :SUERCYRTUN /MUAZALA ULLAM SARI
Kelas TR

A, Petunjuk Pengisian

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (v} pada kolom

yang sesual dengan sspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak,

B. Aspek Peailaian

No Aspek yang dinilsi

Ya | Tidak
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Yy

10.

1L

13.

14,

15.

Aplikesi kids learning pengenalan angka, huraf,
warna, bangun datar, buah, hewan, kendarsan dan

pelanct berbasis android i sangst berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAT MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

b krtAsanart /) lLham  Ghozal

‘TE B

A. Petenjuk Pengisian
i s g an dengin memberikan tanda centang (v') pada kolom

yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak.

B. Aspek Penilaian

No.

Hasil

Ya | Tidak

Aplikasi media pembclajaran game cdukasi Kids
baru,

Saya seiuju dengan adanya materi perkenalan
kendarasm dan pelanet yang displikasil
bentuk aplikasi

bangun datar, buah, bewan, kendarsan dan pelanet
berbesis android ini menyajikanmateri d i

P -
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belsjar
ketika digunakan.
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Tampilan aplikasi media pembelaiam kids learning
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, bush,
hewan, kendarsan dan pelanet berbusis android ini
menarik.

Lebih mudah dun efisien melakukan pembelajaran
menggunakan  aplikasi  android,  dibanding
pembelajaran secara langsung,

Penggunaan jenis huruf atau font dalam aplikasi
angka, huruf, warna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanct berbasis android ini sudah
jelas,

Komposisi wams pada media media pembelajam
Mwwmwwmbmgm
datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis

10,

Dapat menggunakan aplikasi media pembelajam kids
learning pengenulan angka, huruf, wamsa, bangun dater,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini dengan benar setiap menunya,

11,

Bahasa yang digunaksn dalam eplikssi media
media pembeljarn kids learming pengenalan angka,
huruf, wama, bangun datar, buah, hewan, kendarasn
dan pelanet berbasis android ini sulit dipabami.

12,

Gambar yang angka, huraf, warna, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet terdapat pada

13.

peagenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
di dampingi orang tua atau wali.

14,

hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids Iearning pengenalan angka, huruf,
warna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanet berbusis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

DASAR UNTUK ANAK USIA DINT

Nama i Alika NAILA Tutpi [emi kusmiz
Kelas : Tt B

A. Petunjuk Pengisian

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (¥') pada kolom

yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak,

B. Aspek Penilaian

Ya | Tidak

1. | Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
Wmmmmmm' vasi |
2. | Saya setuju dengan adanya materi perkenalan
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

3. | Aplikasi media pengenalan smgka hurufwarna,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet | ./
4. | Aplikasi media pengenalan angka huruf,wamna,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet \/
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan,

5. | media pengenalan angka huruf wama, bangun datar,
bush, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android | //
ini mudah untuk dioperasikan.
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Tampilan aplikasi media pembedajam kids fearning
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android ini
menarik.

Lebih mudsh dan efisien melakukan pembelajaran
menggunakan  aplikasi  android,  dibanding
pembelajaran secara langsung.

Penggunaan jenis huruf atau font dalam aplikasi
media media pembelajam kids learning pengenalan
angka, huruf, wama, bangun datar, bush, hewan,
kendaraan dan pelanet berbasis android ini sudah
jelas,

Komposisi wama pada media media pembelajam
kids learning pengenalan angka, huruf, wama, bangun
datar, buah, hcwm,kendmdmpchnetbmbas:s
android ini sudah tepat.

10.

Dapat menggunakan aplikasi media pembelajam kids
learning pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini dengan benar setiap menunya.

il

Bahasa yang digunakan dalam aplikasi media
media pembelajam kids learning pengenalan angka,
huruf, wama, bangun datar, buah, hewan, kendarasn
dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12.

Gambar yang angka, huruf, warna, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet terdapat pada
aplikasi ini terlihat jelas.

13.

Avlikas: medi i Co T g
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali.

14.

Dengan adanya aplikasi media pembelsjam kids learning
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
warna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKAS! “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

:AMF"H WUlsn  Cari /SWA«L‘
" Te A

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dihkukandmganmbﬁikmmdaoemang(V)pdakolom

yang sesuai dengan aspck yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu

Y atau Tidak.

B. Aspek Penilaian

No.

Hasil

Ya | Tidak

baru.

Saya setuju dengan adanya materi perkenalan

angka, huruf, wama, bangun datar, buzh, hewan,

kendaraan dan pefanct yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angkahuruf,wama,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.

bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belsjar
ketika digunakan.

media pengenalan angka huruf,wama, bangun datar,
ini mudah untuk dioperasikan.
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Tnmhnmhkmm&apaﬂdpn&bm
pengenalen angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
menarik.

Lebih mudah dan efisien melakukan pembelajeran
menggunakan  aplikasi  android,  dibanding
pembelsjaran secars langsurg,

media media permbelagam kicks learning pengenalan
angke, huruf, warna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet berbasis android ini sudsh
Jelas.

&hﬂwﬂmmhumf,wmbmgm
datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis
android ini sudah tepat. . -

10.

lzarning pengenalan angka, buruf, warna, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini dengan benar setiap menunya.

11,

Bahasa yang digunakan dalam eplikasi media
media pembelafam &ids learning pengenalan angka,
huruf, wama, bangun datar, buah, hewan, kendaraan
dan pelanct berbasis android ini sulit dipshami,

|

Gambar yang angks, buruf, wama, bangun datar,
buah, hewan, kendarsan dan pelanet terdapat pada
aplikasi ini terlihat jelas.

3.

Aplikasi media media pembelajam kids learning
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanct berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali.

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelgjam kids learming
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, busah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android ansk
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan
benda dsn mahluk yang ada disekitar.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
warna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING™ SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

Nema : Aia Arokra [/ Epewabinucjanals

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda oentang (') pada kolom
yang seeuii dengan aspek yang dinilai dengan skals penilaian guttman yaitu
Ya atza Tidak

B. Aspek Penilaian

No. Aspek yang dinilai |

¥a | Tidak

1. | Aplikesi medin pembelajarsn game edulks: kids
Jeaming untuk snak usia dini ini merspekaninovasi of
bani.

2. | Saya sctuin dengan adanya materi perkeralan
angks huref,wama, bangun datar, baah, hewan,
kenclaraan dan pelanet yang displikasikan dalam 4
bentuk apiikasi

berbasis android ini menyajikanasateri dengan jelas. | ¥
4. | Aplikasi media pengenalan angka hurof,wamsa,

berbasis android ini dapat menghemat wakin belsjar VW
ketika digunskan,

5. | medis pengenatan angks, uruf,wams, bangun dstar,
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11.

12

14.

hewan, kendarasn dan pelanet berbasis android anak

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,

warna, bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan

Janet berbasis android i B
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—

Nama A SALM. Hermasonn [ NAEIATU .
Kelas : TR s
A. Petunjuk Pengisian

Pendlaian ini dilniokan dengan memberikan tanda ) pata
yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skals penitas ik
Ya atau Tidak

B. Aspek Penilainn

No,

Aspek yang dinilai

Hasil |

Ya | Tidak

1,

lennhgmk-nkmia&niiiww
baru. J

Saya setuju dengan adanys maieri perkenalan
Wmmu.hnh.hewm,
kendaraan dan pelanet yang displikasikan dalam
bentuk aplikssi

Aplikaai medin peagenalan angka buruf,warna,
mm.mmmhm

bangun dater, bush, bewan, kendarasn dan pelanel
berbasis sndroid ini dapst meaghesmat wakiu belsjar
ketika digunakan.

media pengenalan angka,huruf.wama, bangun daiar,
buah, hevan, kendsman dan pelanet berbasis android
ini mudah untuk dioperasikan.
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Tampilan aplikasi media pembelajsm kids fearming
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
bewan, kendaraan dan pefanet berbasis android ini
menarik.

menggurakan  aplikasi  android, dibanding
pembelajaran secara langsung.

Penggunsan jenis huruf atau font dstem aplikasi
angka, huraf, warna, bangun datar, bush, hewan,
kendaraan dan pelanet berhasis android ini sudah

10.

huruf, warna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan
dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12

13

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelajam dids learming
pengenalen angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan

15.

Aplikasi kids learning pengenalsn sgka, huruf,
warna, bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan

pelanet berbasis android in sangat berguma.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDLA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING"” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJSARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

A. Petunjuk Pengisian
Penifaian ini dilaloskan dengan membesikan tanda centang (v') pada kolorn
Ya atan Tidak, 2

B. Aspek Penilaian

No.

Aspek yang dinilai

Ya

Tidak

Jearning untuk anak usia dini ini merupakaninovasi
baru.

Saya setuju dengan adanya matesi perkenslon
angka horuf warna, bangun datar, bush, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angla huraf wams,
bengun datar, bush, hewan, kendarsan dan pelanet
berbasis android ini menysjikenmateri dengan jelas.

Aplikssi media pengenalan angka huraf warna,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis anckroid ini dapet menghemat waktu belgjar
ketika digunakan.

buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbagis android
ini mudah untuk dioperasikan.
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Tampilan aplikasi medis pembelajem kids leorming
pengenalan angka, buruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis sndroid ini
reesank,

Lebih mudah dan efisien melakukan pembelajaran
menggunskan  aplikasi  sndroid,  dibanding
pembelajaran secara tangsing.

Penggunaan jenis horuf atau font dulam aplikasi
angin, huruf, warns, bangun datar, bush, hewan,

kendaraan dan pelanet berbasis android ini sudsh
jelas,

huruf, warna, bangun datar, bush, hewan, kendarsan
Gan pelanet berbasis android inf sulit dipahami.

12

Gambar yang angka, huruf, wama, bangun datar,
buah, hewan, kendarean dan pelanet terdapat pada
aplikasi ini terlihat jelas.

13.

Aplikssi medin media pembelatam kidy lnarming
pengenalan angka, huruf, wama; bangun datar, boas,
hewan, keadaraan dan pelanet berbasis android harus
di damping arang tua atsu wali.

14.

Dengan adanya aplikasi media pembeljam kids leamiing
pengenalun angka, buref, wama, bangun dater, bush,
hewan, kendarazn dan pelanet berbasis android anak
suyn metjadi lebih pahom mengessi pengennian
bends dan mabluk yang ada disekitar,

15.

Aplikasi kids learping pengenslan angks, huruf,
warna, bangun datar, bush, hewan, kendarasn dan
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING™ SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

T Wia
Tk A

A. Petunjuk Pengisinn
mmmmmmm«)pﬂmm

yang sesusi dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak,

B. Aspek Penilaian

No.,

Aspek yang dinilai

Ya

Tidak

mmum&mmmphmwui
baru.

Saya setuju dengan adanyn muateri perkenalan
angka buruf, warna, bangun datar, buah, hewan,

kendarsan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angks huruf,warna,
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Lebih mudah dan efisien melakukan pembelajaran
menggunakan  aplikasi  android.  dibanding
pembelajaran secara langsung.

Penggunaan jenis huruf atau font dalam aplikasi
angka, huruf, warna, bangun datar, buah, hewan,
jelas.

Komposisi wams pada media media pombelajam
kids learning pengenalan angka, huruf, wama, bangun
datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis
android ini sudsh tepat. $

10.

learning pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar,
buah, hewan, kendarsan dan pelanet berbasis android
ini dengan benar setiap menunya.

media pembelajam kids learning pengenalan angka,
huruf, wama, bangun datar, buah, hewan, kendaraan

12.

Gambar yang angka, huruf, wama, bangun datar,

13.

pengenalan angka, huruf, warns, bangun datar, bush,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali. .

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
says menjadi lebih paham mengenai pengenalan
benda dan mahluk yang ada disekitar.

135,

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
warna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

. Naﬂl's
: Tk A

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang () pada kolom

yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak

B. Aspek Penilaiun

No.

Ya

Tidak

L

Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
lcammgmm:kmkmdxmmnmupnhnmovm

Saya setuju dengan adanya materi perkenalan
angka huruf,wama, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam

bahamsmdmnd:m menyajikanmateri dengan jelas.

Aplikasi media pengenalan angka huruf wamna,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan.

media pengenalan angka huruf,wama, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
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Tampilan aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendarasn dan pelanet berbasis android ini
menarik

Lebih mudah dan cfisien melakukan pembeiajaran
menggunakan  aplikasi  android.  dibanding
pembelajaran secara langsung.

Penggunaan jenis huruf atau font dalam aplikasi
media media pembelajam kids learning pengenalan
angka, huruf, wama, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanct berbasis android ini sudah
jelas.

kids learming pengenalan angka, huruf, wama, bangun
datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis

10.

learning pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini dengan benar setiap menunys.

1L

Bahasa yang digunakan dalam aplikasi media
media pembelajam kids learning pengenalan angka,
huruf, warny, bangun datar, buah, hewan, kendaraan
dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12

Gambar yanp angka, huruf, wama, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanct terdspat pada
splikasi ini terlihat jelas.

13,

pengenalan angka, huruf, warns, bangun datar, buah,
hewan, kendarzan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi oreng tua atau wali.

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan
benda dan mahluk yang ada disckitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
warmna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

: Pucro
1k B

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom

yang sesuai dengan aspck yang dinilai dengan skala penilaian guftman yaitu
Ya atau Tidak.

B. Aspek Penilaian

No.

Aspek yang dinilai

Ya

Tidak

: B

Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
kummgmmmum&nﬁldmnunnnpﬁmumwun

5mn|smyudunpnadnwannnnpukunhn
angka huruf,wamna, bangun datar, bush, hevam,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angka,huruf, warna,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanct
berbasis android i . i d Telaa

Aplikasi media pengenalan angka huruf,wama,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapst menghemat waktu belajar
ketika digunakan.

media pengenalan angka huruf,warns, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanct berbasis android
ini mudsh untuk dioperasikan.
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Tmpilanaplilmmednpuﬂ:dq.nh&bmﬁg

Lebih mudah dan efisien melakukan pembelajaran
menggunakan  aplikasi  android,  dibanding
pembelajaran secara langsung.

angka, huruf, wamna, bangun datar, bush, hewan,
kendarasn dan pelanet berbasis android ini sudah

datar, buah.hcwan.kuﬂamndmpdﬂmberbasns ]
mndroid ini sudah tepat.

10.

11.

Bahasa yang digunskan dalam aplikasi media
media pembelajam kids learning pengenalan angka,
huruf, warna, bangun datar, buah, hewan, kendaraen
dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12,

Gambar yang angka, huruf, wamna, bangun datar,
buah, hewan, kendarsan dan pelanct terdapat pada
aplikasi ini teriihat jelas.

13.

pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali.

14.

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
vm.bangunw bmh,hewan.kmdazmdm
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelss

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

: At
Ve A

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (¥') pada kolom

yang sesuai dengan aspek yang dinilsi dengan skala penilaian guttman yaitu

Y3 atau Tidak.

B. Aspek Penilaian

No.

Aspek yang dinilai

Ya

Tidak

Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
le.mngunmkmhmdnlnmﬂm

Smsenundm adanya materi perkenalan
angka huruf, warna, bangun datar, bush, hewan,
kendaraan dan peianet yang displikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angka buruf, wama,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.

Aplikasi media pengenalan angka huruf warns,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan.

media pengenalan angka huruf,warna, bangun datar,
busah, hewan, kendarsan dan pelanet berbasis android
ini mudah untuk dioperasikan.
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10.

11,

13,

14,

Dengan adanya aplikasi medis pembelsjam kids learming
pengenalon angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kidy learning pengenalan angka, huruf,
warna, bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan
pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINT

: Arrasya
FERA

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (v) pads kolom
Ya atau Tidak.

B. Aspek Penilaian

No.

Aspek yang dinilai

Hasil

Ya | Tidak

baru.

Saya setuju dengan adanya materi perkenalan
angka huruf,wamna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angka huruf,wama,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
N i R o | S ilai

Aplikasi media pengenalan angka huruf,warna,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belsjar
ketika digunalkan.

media pengenalan angka huruf,warna, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android

ini mudah untuk dioperasikan.
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10.

1L

12

13.

pengenalan angka, huruf, wama, bengun datar, bush,
hewan, kendaman dan pelanet berbasis android harus

di dampingi orang tua atsu wali.

14.

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learming
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan

15.

Aplikasi kids learning pengenzlan angka, huruf,
warna, bangun datar, bush, hewan, kendarsan dan
pelanet borbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

: Atho’
Tk B

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom

yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak,

B. Aspek Penilaian

No.

Hasil

Ya | Tidak

1

baru,

Saya setuju dengan sdanya materi perkenalan
angka huruf warna, bangun datar, bush, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasiksn dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angka huruf,wama,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet
berbesis android it il i d felax.

Aplikasi media pengenalan angka huruf,warna,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan.

media pengenalan angka huruf,warna, bengun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
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Tampilan aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angka, huruf, wamna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android ini
menarik.

Lebih mudah dan efisien melakukan pembelajaran
menggunakan  aplikesi  android,  dibanding
pembelajaran secara langsung,

media media pembelajam kids learning pengenalan
angka, huruf, warna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet berbasis android ini sudah

10.

11,

dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12

Gambar yang angka, huruf, wama, bangun datar,
buah, hewan, kendarsan dan pelanet terdapat pada
aplikasi_ini terlihat jelas.

13.

angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali.

14.

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angka, hurof, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanct berbasis android anak
says menjadi lebih paham mengenai pengenalan
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
wamns, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanct berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
mml“mmmcﬂmmm
DASAR UNTUK ANAK USIA DINI
Nama : ALkaq
Kelas : Tk A

A. Petunjuk Pengisian
Pmihianinidilaknhndummbaikmmndneuumg(f)pdako!om
yangseamidmgmmpekyangdinilﬁdenmshhpenilahngumnanyaim

Ya atau Tidak
B. Aspek Penilsian
] Hasil
No. Aspck yang dinilai o Toide

I. | Aplikasi media pembelsjaran game edukasi kids
Wu&ﬂmdﬁﬂmm o
2. | Saya setuju dengan adanya materi perkenalsn
angka.huruf, warna, bangun datar. buah, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam B
bentuk aplikasi
3. | Aplikasi media pengenalan angks hurul,wama,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet J
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.
4. | Aplikasi media pengenalan angka huruf,warna,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet ¥
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan.
5. | media pengenalan angka huruf, wamna, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis andraid |
ini mudah unfuk dioperasikan.
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pmgmalnnnngh.hmuf,wama,hangmdam,buah.
hewan.kendmnchnpelmububndsnndmidini
menarik.

I likasi troid jibandi
pembelajaran secara langsung.

angka, huruf, warna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet berbasis android ini sudsh
jelas.

10.

11

mmmmwm
hmnﬁwama,bmgmdnn,bmh.bcwm,km
dmpelnmbabnismdmidinimlitdipahni.

12,

Gambuymgmgh,huuf,ma.bmgmdam.
bulh,hewm.kmdmmdanpehne( terdapat pada
.- .-.“li jm

13.

pengenalmmgka,hnnﬁwarm,bangmdw.bmh,
hewan, kendarasn dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali.

14.

Dengan adanys aplikasi media pembelajar kids learning
pengenalan angka, huruf, wamna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
wmbmgmdm:,bmh.hewm,kmdmdm
pdmbabcsisandmidimmnn
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

: Fala
D T A

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (v') pada kolom

yang scsuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak,

B. Aspek Penilatan

No.

Ya

Tidak

1.

Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
leudngnnmkmlknshdimhlmaupkminovw

Saya sctuju dengan adanya maleri perkenalan
angka huruf wamna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanct yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angka huruf wamna,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanct
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.

Aplikasi media pengenalan angks huruf,wama,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
ketika digunakan.

media pengenalan angka,huruf,wama, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanct berbasis android
ini mudah untuk dioperasikan.
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&Wmnﬁghmm"m.m
dam-,bmh,hewm,kenduundmpchmtbubasis
android ini sudah tepat. $

10.

lamirgpengan&anlngh.hmf,wama,bmmdmm
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini dengan benar setiap menunya.

11.

media pembelajam kids learming pengenalan angka,
huruf, warna, bangun datar, buah, hewan, kendarasn
dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12

Gunbnyangmhnuf.mbmmdnt,
buah, hewan, kendaraan dan pelanct terdapat pada

13.

pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, bush,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali,

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learring
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, bush,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
warna, bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan
pdmberbaﬁsmdmidhﬁmw
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI
Nama : Fika
Kelas TR
A. Petunjuk Pengisian

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang () pada kolom
yang sesual dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atan Tidak,

B. Aspek Peailaisn

No.

Aspek yang dinilai

Ya

Tidak

Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
leaming untuk anak usia dini ini merupakaninovasi
baru.

Saya setuju dengan adanya materi perkenalan
angka huruf,wama, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet yang displikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angka,huruf,wama,
bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet

Aplikasi media pengenalan angks huruf,wama,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapet menghemat waktu belajar
ketika digunakan. '

media pengenalan angka huruf wams, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini mudah untuk dioperasikan.
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Tampilan aplikasi media pembelajam kids lecrming
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewm_.kwdmdmpehnetberbudsmdmidini

Lebih mudah dan efisien melakukan pembelajaran
menggunakan  aplikasi  android,  dibanding
pembelajaran secara langsung.

Penggunaan jenis huruf atau font dalam aplikasi
angka, huruf, warna, bangun datar, bush, hewan,
kendaraan dan pelanet berbasis android ini sudah

10.

1L

12

13.

14.

pengenalan angka, hurof, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendarasn dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih psham mengenai pengenmalan
benda dan mahluk yang ada disekitar.

I5.

Aplikssi kids learning pengenalan angka, huruf,
warna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCAN
GAME EDUKASI

A. Petunjuk Pengisian
Puﬁlaianinidilahzkmdwgmmanbeﬁkmluﬂawnmg(/)padakolom
yangmmidenynmpekymgdinﬂaidengmshhpenilaimgumnanynim

Ya atau Tidak.

B. Aspek Penilaian

GAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
“KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

No.

Hasil

Ya | Tidak

) B

kamgumzkmkmdnnmmempkmmwasa i
baru.

Saya setuju dengan adanya materi perkenalan
angka huruf, wama, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanct yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

ia pengenalan angka huruf,warna,
bmgmdm.hnb,humhmdnmchnpdnm
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.

Aplikasi media pengenalan angka huruf,wama,
bangun datar, buah, hewan, kendarsan dan pelanet
ketika digunakan.

mediapmgmhwwm.bmgmdnr,
buah, hewan, kendaman dan pelanet berbasis android
ini mudsh untuk dioperasikan.
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Tampitan aplikasi media pembelajarn kids fearming
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android ini
menarik.

menggunakan  aplikasi  android,  dibanding
pembelajaran secara langsung.

angka, huruf, wamna, bangun datar, buah, hewan,
kendarasn dan pelanet berbasis android ini sudah

10,

1L

dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12,

Gambar yang angka, huruf, warna, bangun datar,
buah, hewan, kendarasn dan pelanet terdapat pada
aplikasi ini terlihat jelas.

13.

pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tus atau wali.

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angke, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
wama, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING"” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

Nama : faana.
Kelas Tk B

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (v) pada kolom
yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak.

B. Aspck Penilaian

Ya | Tidak

1. | Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
lemm:glmmkuukusiadhlnnmspnkmmovw W

2. Smmmudmmmmmmdm
angka huruf,wama, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

3. | Aplikasi media pengenalan angka huruf,wama,

bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanct v
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.
4. | Aplikesi media pengenalan angka,huruf,wama,
bangun datar, buah, hewan, kendarasn dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan.

5. | media pengenalan angka huruf,wama, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini mudah untuk dioperasikan.
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pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android ini
menarik.

Lebihmndahdancﬂsimmhhakmpembdqjm
pembelajaran secara langsung.

media media pembelajom kids learning pengenalan
angka, huruf, warna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet berbasis android ini sudah
jelas,

10.

1L

12,

13.

Aplikasi media media pembelajom kids learning
pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar, bush,
hewsn, kendaraan dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua atau wali.

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelajam kids learning
pengenalan angka, huruf, warna, bangun dstar, bush,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengenai pengenalan

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
wama, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan

pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING” SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

. Savu
Tk A

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (¥') pada kolom

yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu

Ya atau Tidak.

B. Aspek Penilaian

No.

Aspek yang dinilai

Hasil

Ya | Tidak

1.

baru.

Saya setuju dengan adanya materi perkenalan
angka huruf wama, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk splikasi

Aplikasi media pengenalan angka huruf,warna,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.

Aplikasi media pengenalan angka huruf,wama,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan.

media pengenalan angka huruf,warna, bangun datar,
bush, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
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kidks lecrning pengenalan angka, huruf, wams, bangun
datar, bush, hewan, kendarann dan pelanet berbasis
android ini sudsh tepat. -

10.

1L

dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12.

Gambar yang sngka, huruf, wamna, bangun datar,
bush, hewan, kendaraan dan pelanet terdapat pada
aplikasi ini terlihat jelas.

13.

pengenalan angks, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaman dan pelanet berbasis android harus
di dampingi orang tua stau wali.

14,

pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, buah,
hewan, kendaman dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih psham mengenai pengenalan

15.

Aplikasi kids learning pengenalan angka, huruf,
wamz, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanct berbasis android ini sangat berguna.
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LEMBARAN ANGKET RANCANGAN BANGUN MRDIA PENGEMBANGAN
GAME EDUKASI “KIDS LEARNING" SEBABAGAI MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
Kelas

DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

Sifa
Tk &

A. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda centang (¥) pada kolom

yang sesuai dengan aspek yang dinilai dengan skala penilaian guttman yaitu
Ya atau Tidak

B. Aspek Penilaian

No.

Aspek yang dinilai

Ya

Tidak

1.

Aplikasi media pembelajaran game edukasi kids
learning untuk anak usia dini ini merupakaninovasi
barn.

Saya setuju dengan adanya materi perkenalan
angka,huruf,wamna, bangun datar, buah, hewan,
kendaraan dan pelanet yang diaplikasikan dalam
bentuk aplikasi

Aplikasi media pengenalan angks,hurufwama,
bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini menyajikanmateri dengan jelas.

bangun datar, bush, hewan, kendaraan dan pelanet
berbasis android ini dapat menghemat waktu belajar
ketika digunakan.

media pengenalan angka huruf,wamna, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini mudah untuk dioperasikan.
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10.

learning pengenalan angka, huruf, warna, bangun datar,
buah, hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android
ini dengan benar setisp menunya.

1.

media pembelajam kids learning pengenalan angka,
huruf, warna, bangun datar, bush, hewan, kendaraan
dan pelanet berbasis android ini sulit dipahami.

12,

Gambar yang angka, huruf, wamna, bangun datar,
bmh,hewm.kenduand-:pdnﬂ terdspat pada

13.

14,

Dengan adanya aplikasi media pembelsjam kids learming
pengenalan angka, huruf, wama, bangun datar, bush,
hewan, kendaraan dan pelanet berbasis android anak
saya menjadi lebih paham mengensi pengenalan
benda dan mahluk yang ada disekitar.

15.

Aplikasi kids learning pengenalun angka, huruf,
wamna, bangun datar, buah, hewan, kendaraan dan
pelanet berbasis android ini sangat berguna.
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Lampiran 1. 4 Halaman Usulan Judul

s M R O TR |
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Lampiran 1. 5 Halaman Surat ljin Penelitian

—

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA ILMU PENGETAHUAN ALAM DAN

TEKNOLOG! INFORMASI
PROGDI, : PENDIDIKAN MATEMATIKA, BIDLOGI, FISIKA DAN TEKNOLOGI INFORMAS]
Jalan Lontar Nomor 1 {Sidodadi Timur) Telepon (024) 8316377 Fax. (024) 8448217 Semarang - 50125

—_— e
Nomor : 021S/AMFPMIPATUUPGRIS/VI3022 Semarang, 09 Juni 2022
Lamp ¢ | (satu) berkas
Perihal  : Permohonan ijin penelitian

Kepada
Yth. Kepala Sckolah TK Mardinni Sidogemuh, Sayung, Demak
di tempat

Kami beritahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa kami

N ama : DEVITA RAHMANIA
NPM : 18340012
Fak. / Program Studi : FPMIPATI/ Pendidikan Pendidikan Teknologi Informasi

Akan mengadakan penclitian dengan judul :
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI "KIDS LEARNING" SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN DASAR UNTUK ANAK USIA DINI

Schubungan dengan hal tersebut kami mohon perkenzan Bapak/Tbu memberikan ijin
mahasiswa tersebut untuk melakukan penelitian.

Atas perkenan dan kerjasama Bapak/Ibu, kami sampaikan terima kasih.
Mengetahui,

w n, Dekan,
¥akil Dekan Kemahasiswaan,
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Lampiran 1. 6 Pembimbing Skrpsi

— B
UNIVERSITAS PGRI SEMARANG
FAKULTAS PENDIDIKAN MIPA DAN DAN TEKNOLOGI INFORMASI
Kampus: )l Dr. Cipro - Sidodads Timur No, 24 Semarang Indonessa
TelpA024)8316377 muozmuazn Enssil-upgrismp@gmeil.com Harmepage: www.upgris ac.ud
LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPS]

Nama Mahasiswa DQV v TLAMNRNARRR, - oo

NPM TAERRPINE o it

Prodi . Pendidikan Teknoleg  InFormali. ...

Judul Skripsi Bame_gduwos: % y»és.mm.....t‘;.e;b?sm..mma
 Rembelajaran Dasar  Untuk  Anak USia oina;
oSS AR

Dosen Pembinbing | Drkrwwrr«?d """""""" e

Desen Pembimbing 11 - 7888 =8 ATt wibizann, M. kom

No! Hari, Tanggal Uraian Bimbingan %‘
A /( [a bce Q"“M (=2
LT
Wik lr b W@'?QP
% W
sahr| Gt 2 f —
ot
ls /4/,,1, pCc ( <’ - i
. - AV‘} E
Lo ffn g Sy B QVB
¢ latfrvecs LK
/Her| k€
Qs it 4 35 Cglr
Do Pnbinbing 1. %
¢ - NPM 16340012, -
Pedoman Penulisan Skripsi Hal 54
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UNIVERSITAS PGRI SEMARANG '

FAKULTAS PENDIDIKAN MIPA DAN DAN TEKNOLOGI INFORMAS
Kampes: )t Dr. Cipto - Sidodadi Timur No. 24 Semarang Indonesia
Telp(024)8316377 Faks.(024)8448217 Email upgrismp@ymail com Homepage: www.opgris sc.id

LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswii -Devika Rewmania.
NPM e 12
Prodi fendidiican_ eenniogi \wFormas LTRRIY T
Judul Skripsi Venogmboargan . Game  edukasi * ¥ids \eprning”
Selmap, w“T i Tembdla)aca®  dacac unkuk
Lhnpk Wsio dsiy

Dsen Pembimbing 1 . Or. Achmad  buchori , .74

Dosen Pembimbing 1T+ MO Wibi Soab , ™ .kom.

| No| Hari, Tangeal __Urnian Bimbingan

Iy =

?l/s/tm.

e (2

; raad
bt A"*‘.b"l dw ==
Eap VO G

(s, ¢ e

by Greohom’ ;

NIDN eﬁo o131 0% 'NPM 18590012 -

Pedoman Penulisan Skripsi Hal 54
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LEMBAR PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswz - pyika Rahmania
NPM L LT Y A O R s
Prodi - Pendidikan _teknologi  Informasi CPT1Y
Judul Skripsi . Game  Edeasi t kids \eatning*  Sebaga;

L edia  Pemiela Jaran Dasar Umlk  Anak
MUsia Dini Yochags  Ahdooid,

Dosen Pembimbing] - U5 AcMad_ Buchori, .Y
Dosen Pembimbing Il - ACE_Wibi S0no, M, kom
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Lampiran 1. 7 DOKUMENTASI KEGIATAN PENELITIAN

Menerangkan atau menjelaskan kepada anak —anak mengenai aplikasi yang

saya buat
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Mendampingi wali murid untuk menggunakan aplikasi KIDS LEARNING
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Foto bersama murid dan guru di TK MARDIRINI SIDOGEMAH
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