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Lita Novianingsih
Pendidikan Teknologi Informasi
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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh minimnya kemampuan siswa dalam mengenal
warna yang ada disekitar. Dengan adanya permasalahan tersebut, peneliti
menciptakan sebuah aplikasi yang bertujuan untuk menghasilkan game edukasi
pengenalan warna berbasis android yang dikembangkan menggunakan software
construct2 sebagai media pembelajaran dengan menggunakan model
pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Penelitian ini
dilakukan melalui 6 tahapan yaitu Concept (Konsep), Design (Perancangan),
Material Collecting (Pengumpulan material), Assembly (Pembuatan), Testing
(Pengujian), Distribution (Pendistribusian). Untuk menguji kelayakan aplikasi
media pembelajaran pengenalan warna dilakukan oleh validator ahli media,
validator ahli materi, dan respon pengguna yang dilakukan oleh siswa atau wali
murid KB Pelita Annur. Hasil dari validasi ahli media sebesar 91,65% yang
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”, dan validasi ahli materi sebesar 92,7%
yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Kemudian hasil dari uji pengguna
sebesar 89,75% yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”, sehingga aplikasi
media pembelajaran game edukasi pengenalan warna yang dihasilkan dapat
dikategorikan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran siswa.

Kata Kunci : Game Edukasi, Pengenalan Warna, Construct2, Android.

vii



KATA PENGANTAR

Segala Puji dan Syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah

melimpahkan rahmat, taufik, dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyusun
skripsi dengan judul “PENGEMBANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN
WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 3-4 TAHUN” untuk
memenuhi salah satu persyaratan menyelesikan Program Sarjana Pendidikan

Teknologi Informasi Universitas PGRI Semarang.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini tidak mungkin selesai tanpa adanya bantuan,

dukungan, nasehat, dan bimbingan dari berbagai pihak selama penyusunan skripsi ini.

Dalam kesempatan ini penulis menyampaikan terima kasih kepada :

1.

Dr. Sri Suciati, M. Hum., selaku Rektor Universitas PGRI Semarang yang telah
memberi kesempatan kepada penulis untuk menimba ilmu di Universitas PGRI
Semarang;

Supandi, S.Si., M.Si., selaku Dekan Fakultas Pendidikan Matematika llmu
Pengetahuan Alam dan Teknologi Informasi yang telah mengizinkan penulis
untuk melakukan penelitian serta sebagai dosen pembimbing | yang telah
memberikan motivasi dan bimbingan kepada penulis;

Wijayanto, S.T., M.Kom., selaku Ketua Program Studi Pendidikan Teknologi
Informasi yang telah mengarahkan dan memberi motivasi bagi penulis;

Drs. Wijonarko, M.Kom., selaku Dosen Pembimbing IlI yang selalu
membimbing dan mengarahkan penulis dalam mengerjakan skripsi;

Bapak dan lbu Dosen Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi yang
telah memberikan ilmu, meluangkan waktu untuk berbagi pengalaman dan
membimbing penulis selama menempuh pendidikan di Universitas PGRI
Semarang.

Bapak, Ibu, Kakak tercinta yang terus menerus memberikan doa dan dukungan

selama mngerjakan skripsi;

viii



7. Teman-teman seperjuangan Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi
Angkatan 2018, terutama untuk Devita, Dika, Nihrina, Annisa yang telah
memberikan motivasi, keceriaan yang membahagiakan dan menjadi keluarga
baru bagi penulis;

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan baik isi
maupun susunannya. Semoga skripsi ini dapat bermanfaata bagi semua pihak
yang membaca.



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL ..ottt I
HALAMAN JUDUL ... i
HALAMAN PERSETUJUAN ...t i
HALAMAN PENGESAHAN ..o iv
MOTTO DAN PERSEMBAHAN ... v
PERNYATAAN Lt vi
DAFTAR ISL.cc ettt re e n e X
DAFTAR TABEL....co et xii
DAFTAR GAMBAR. ... ne e Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ...t Xiv
BAB | PENDAHULUAN ...t 14
AL Latar BEIAKAN(........ccviieiicie e 1
B. RUMUSAN MaSalaN ..........cooiiiiiiie e 3
C. Batasan Masalah ..o s 3
D. TUJUAN PENEITIAN ...t 3
E. Manfaat Penelitian ..o 3
BAB [l TELAAH PUSTAKA . ..ottt 5
AL KJIAN PUSTAKA ........cviieiciiciee e 5
B. LaNUASAN TEOIT vttt bbbttt ene s 6
C. Kerangka Berpikir .........ccouiiiiieiiie i 12
BAB 1l METODE PENELITIAN. ..ottt 14



AL STUAT PENAANUIUAN ...t ee e 14

B. RaNCangan ProdUK ..........ccocvieiiiieiieseee s 16

1. ReNCANA PrOTUK ......ccuiiiiiiiiiiiices e 16

2. Validasi ANTT ..o s 25

3. REVIST PTOUUK ... 25

C. UJi C0DA PrOTUK ..ot 25

1. SUDJEK PENEIITIAN ... 25

2. Teknik Pengumpulan Data.........cccoeieiiiiiieieieesc s 25

3. INStrumen Penelitian..........cooiiiiiiiiieeee s 28

4. Analisis dan Interpretasi Data ...........cooeeieieiiienee s 29
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ......cccoooiiie e, 31
AL HASH PENElITIAN. ... s 31
1. Hasil Studi Pendanuluan ... 31

2. DESAIN PrOGUK .....c.eoiiiiiiiiieeee s 31

3. Hasil Validasi ANHT........oooiii s 41

4. Hasil Uji Coba Terbatas .........cccoviiiiiiiiieieiese s 46

B. PEMDANASAN ... 47
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN .. ..ot 50
AL KESTMPUIAN ... 50
Bl SAIAN ... 50
DAFTAR PUSTAKA ettt ettt 51
LAMPIRAN. ..ttt ettt b ettt et enbe e sne e e beennnee s 54

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 StOryhO0Ard.........ccviiiieie e 19
Tabel 3.2 Skala Likert angket ahli media dan ahli materi...........cccoccovviiviiiiiiinnnnn, 28
Tabel 3.3 ASPEK PeNIIAIaN. .........ccoiiiiiieiiee e 29
Tabel 3.4 Skala Likert angket reSponden...........ccooeviiiiiiiicieees e, 39
Tabel 3.5 Skala Presentase INterval ...........ccoeieiiiiiiiiiiee e, 30
Tabel 4.1 Skala Penilaian Kelayakan............cccocoiiiiiiiiiiieeeseeee, 42
Tabel 4.2 Hasil Uji Validasi Ahli Media Ke 1.......cccccoovviiiiiieiiie e 42
Tabel 4.3 Hasil Uji Validasi Ahli Media K& 2..........cccooovivieieeiiie e 43
Tabel 4.4 Hasil Validasi ANl IMAErT ..........ccoiiiiiiiiiiiieee e 45
Tabel 4.5 Hasil Akhir Uji KelayaKan............ccccocoviiiiiiiiiic e 46
Tabel 4.6 Hasil Perhitungan Ahli Media dan Ahli Materi...........cccoccoevveiiieeiiciennnn, 49

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka BerfiKir............ccooiieiiiieiieii e 12
Gambar 3.1 MDLC Luther (Binant0,2010) .......cccccvevieieeiieiieseese e seesie e 14
Gambar 3.2 Flowchart Game EAUKAS ..........cccouiireiiiiieeineseeeseee e 24
Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama............ccccoeiieiieie i 31
Gambar 4.2 Tampilan Menu Profil ... 32
Gambar 4.3 Tampilan Menu TeNTANG .......cccvovveiieiicece e 32
Gambar 4.4 Tampilan Menu VIO .......ccccoviieiieiiiie e 33
Gambar 4.5 Tampilan Menu Materi..........cccvoveiiiiiiiiiieece e 33
Gambar 4.6 Tampilan Menu Macam-Macam Warna ..........c.ccoeevveeeienenenenenesennns 34
Gambar 4.7 Tampilan Materi Warna Primer ... 34
Gambar 4.8 Tampilan Materi Warna SeKUNer ... 35
Gambar 4.9 Tampilan Materi Warna TerSIEr .........cooeerinirinenieieeees s 35
Gambar 4.10 Tampilan Materi warna Netral ... 36
Gambar 4.11 Tampilan Button Pilih Bahasa...........cccceoeieniiiiiniiccec e 36
Gambar 4.12 Tampilan Materi Buah ... 37
Gambar 4.13 Tampilan Materi BUNGa ..........ccooveiiiiiiiese e 37
Gambar 4.14 Tampilan Materi HEWaN.............ccooeviiieiecie e 38
Gambar 4.15 Tampilan Materi Alat Transportasi.........cccccvevvevvevicvieieece e 38
Gambar 4.16 Tampilan Menu Game.........cceevveieeiiiiieieeie e 39
Gambar 4.17 Tampilan Game Tebak Warna ............cccocveveiieieeve e 39
Gambar 4.18 Tampilan Game Mencocokan Warna............cccceceeveevieieesesiieseesee e 40
Gambar 4.19 Tampilan Game Tebak Pilihan Ganda ..........c.cccccevvvevieiie i, 40
Gambar 4.20 Tampilan Hasil AKhir Game .........ccccccvviieiie i 41

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar Usulan Tema SKFPSI ....ccoovveiieiiiieieece e 55
Lampiran 2. Lembar Permohonan Izin Penelitian ..........c.ccccovevivieiiccc i 56
Lampiran 3a. Lembar Bimbingan SKripsi DOSEN 1...........ccccoiiiiiiiieiencnenesesei 57
Lampiran 3b. Lembar Bimbingan SKripsi DOSEN 2 ..........ccccvviiiiiicienc e 59
Lampiran 4a. Lembar Validasi Ahli Media 1 .........cccccooveiiiiiiiinieeee e 61
Lampiran 4b. Lembar Validasi Ahli Media 2. 64
Lampiran 5. Lembar Validasi Anli Materi. .........cccccooiiiiiiiniiieeeee e 67
Lampiran 6a. Lembar Angket Respon Pengguna ..........ccccevereieeieienene e 70
Lampiran 6b. Rekapitulasi Hasil ReSPONden ............cccoveiiiiniiiiieee e 130
Lampiran 7. DOKUMENTAST ....ccveiveiiiiieiicciecie ettt 133

Xiv



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan Teknologi Informasi pada saat ini sangat berperan penting
bagi kehidupan manusia, dengan adanya perkembangan Teknologi Informasi
manusia dapat dengan mudah melakukan kegiatan sehari-hari dengan bantuan
teknologi yang ada. Teknologi membawa manusia melihat lebih jauh dari luar,
membuka wawasan berfikir, serta membangun sebuah kreativitas untuk
menciptakan hal-hal baru. Salah satu teknologi yang saat ini berkembang sangat
pesat adalah teknologi berupa smartphone terutama berbasis android (Dias, L.
(2021)

Teknologi mobile yang telah terkenal dalam masyarakat, banyak
mempengaruhi kehidupan dalam beberapa tahun terakhir. Perkembangan
teknologi ini secara perlahan hadir di dunia pendidikan, yang selaras dengan
banyak kesempatan untuk belajar dan berlatih. Kemunculannya dalam dunia
pendidikan tampaknya tepat waktu mengingat sifat dari kebutuhan belajar saat ini:
lebih luas, akses cepat ke- materi pembelajaran dan kebutuhan terus-menerus
untuk komunikasi yang cepat. Salah satu contoh dari penerapan teknologi baru
adalah e-learning. E-learning dapat berupa game edukasi yang mudah diterapkan
daalam dunia pendidikan sekarang ini. Salah satu game edukasi yang diterapkan
yaitu pengenalan warna berbasis android untuk anak usia 3-4 tahun.

Perkembangan teknologi sekarang ini sudah beralih ke dalam sistem operasi
android seiring dengan perkembangan hardware. Bahkan anak-anak telah
mengenal smartphone yang berbasis android. Android merupakan sistem operasi
yang open source dan dapat dikembangkan oleh peneliti-peneliti yang
berkompeten di dalamnya.

Pembelajaran ialah membelajarkan siswa menggunakan asas pendidikan

maupun teori belajar yang merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan .



Adapun keberhasilan dalam suatu pembelajaran dapat dilihat dengan adanya
perubahan dalam peserta didik. Perubahan yang diharapkan tentunya sesuai tujuan
pendidikan yang mengarah pada tiga aspek yakni aspek kognitif, aspek afektif dan
aspek psikomotor. Oleh sebab itu, seorang pendidik sangat berperan penting
dalam kemajuan perubahan diri seseorang.

Perkembangan game dan android saat ini sangat pesat dan telah menjadi
bagian dari gaya hidup. Pembelajaran pengenalan warna sangat ditanamkan pada
pendidikan anak usia dini. Hal ini dilakukan untuk melatih tingkat kreativitas
anak. Untuk mempermudah dan menarik media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development. Hasil
dari penelitian ini adalah sebuah Game Edukasi ini dibuat untuk membantu guru
untuk lebih meningkatkan minat anak terhadap pembelajaran pengenalan warna.

Game edukasi pengenalan warna merupakan media pembelajaran dengan
menggunakan animasi interkatif lebih yang membuat menarik perhatian anak
dibanding dengan pembelajaran yang biasa saja. Dengan adanya game edukasi
anak lebih mudah dalam menghafalkan warna-warna benda yang ada
disekitarnya. Ada beberapa faktor membuat anak-anak dalam menghafalkan
bentuk dan warna salah satunya karena kurang tertarik dan termotivasinya anak-
anak dari orang tua, guru dan sekitarnya, dengan menggunakan aplikasi game
edukasi mengenal bentuk dan warna benda maka anak lebih tertarik dan lebih
mudah dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan sulitnya anak-anak dalam proses
pembelajaran pengenalan warna penting dibuat sebuah media pembelajaran
berupa game edukasi pengenalan warna yang dapat mempermudah proses belajar
siswa dengan konsep belajar sambil bermain dan serta penting dilakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Warna

Berbasis Android Untuk Anak Usia 3-4 Tahun”.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, maka dapat disimpulkan
rumusan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana cara membuat game edukasi pengenalan warna sebagai media
pembelajaran untuk anak usia 3-4 tahun?
2. Apakah dengan adanya penerapan Game Edukasi akan lebih efektif sebagai

media pembelajaran pengenalan warna untuk anak?

C. Batasan Masalah
Dalam penelitian ini dilakukan pembatasan masalah agar peneliti lebih fokus pada
masalah yang dihadapi. Batasan masalah penelitian ini antara lain :
1. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan Construct2.
2. Aplikasi ini berbasis Android.
3. Media pembelajaran ini ditujukan untuk anak usia 3-4 tahun dalam belajar

mengenal warna.

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, tujuan penelitian ini yaitu :

1. Mengetahui pengaruh penerapan media Game Edukasi dalam pembelajaran
terhadap kemampuan penalaran siswa pada materi pengenalan warna.
2. Mengetahui keefektifitasan pengaruh penerapan media Game Edukasi pada

pembelajaran pengenalan warna.

E. Manfaat Penelitian
Dengan pengembangan media pembelajaran berbasis android ini diharapkan dapat

memberikan manfaat sebagai berikut :



. Bagi guru

Bahan masukan bagi guru dalam upaya meningkatkan hasil belajar
dengan cara merancang media pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi
siswa.

. 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.

. Bagi sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi pengembangan
pembelajaran disekolah, khususnya pada materi pengenalan warna.
. Bagi siswa

Dapat memberikan variasi pembelajaran yang baru dan dapat
mengoptimalkan pemahaman serta keaktifan dalam kemampuan mengenal

warna yang ada disekitar.



BAB |1
TELAAH PUSTAKA

A. Kajian Pustaka

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Rizkysari Meimaharani dan Tri
Listyorini, (2018) dengan judul Purwarupa Game Edukasi Pengenalan Warna
Berbasis Android. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa aplikasi pada
smartphone. Dalam perencanaan game edukasi pengenalan warna ini, terdapat
tahap pembangunan game vyaitu desain karakter yang menjadi dasar dari
mewarnai. Pemilihan warna dasar yang akan membuat siswa mudah dan
menyukai dalam memainkan game ini.

Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran
berbasis android. Media dapat diartikan sebagai alat untuk memberikan
perangsang bagi siswa agar terjadi proses belajar karena media merupakan salah
satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator
menuju komunikan, tetapi komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana
penyampai pesan atau media.

National Education Assocition (NEA) mendefinisikan media sebagai segala benda
yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta
instrument yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut.. (T. Nurseto (2011).

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah Pengembangan
Media Pembelajaran Pengenalan Warna Berbasis Android Menggunakan Aplikasi
Construct2. Penelitian ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji efektivitas produk tersebut.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk
berupa media pembelajaran pengenalan warna berbasis android dengan
menggunakan aplikasi Construct2. Sehingga dengan adanya media pembelajaran
menggunakan produk ini diharapkan pembelajaran lebih efektif serta

meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi pengenalan warna.



B. Landasan Teori
1. Game Edukasi Anak Usia Dini

Game sering dituduh memberikan pengaruh negatif terhadap anak.
Faktanya Game mempunyai fungsi dan manfaat positif bagi anak, diantaranya
anak mengenal teknologi komputer, pelajaran mengikuti pengarahan dan
aturan, latihan memecahkan masalah dan logika, melatih saraf motorik dan
keterampilan spasial, menjalin komunikasi anak dan orang tua saat bermain
bersama, dan memberikan hiburan, bahkan bagi pasien tertentu, permainan
game dapat digunakan sebagai terapi penyembuhan (Samuel Henry, 2010).
Game edukasi tidak untuk dibedakan dan dibandingkan dengan game
tradisional, namun dianggap sebagai kegiatan pedagogis yang memungkinkan
anak-anak berinteraksi dan memehami dunia mereka melalui lingkungan
digital. Sehingga bersifat multisensor dan berpusat pada pebelajara,
menghubungkan pengetahuan sebelumnya, umpan balik, penilaian diri dan
pembelajaran sosial. Game ini dapat digunakan untuk menerapkan
pengetahuan faktual dan mendapatkan pengalaman virtual, sehingga dapat
membentuk perilaku, emori, refleksi dan pemahaman karena hasil kombinasi
antara pembelajaran dan game. Secara umum, game edukasi memiliki manfaat
untuk menumbuhkan ketertarikan belajar, mengembangkan keterampilan
berfikir, mendukung kebutuhan belajar yang beragam dan keterampilan
sosial/kolaborasi.

2. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin yaitu medium yang berarti
perantara atau pengantar. Association for Education and Communication
Technology (AECT), mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan
saluran yang digunakan untuk proses informasi. National Education
Association (NEA) mendifinisikan media sebagai segala benda yang
dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrument

yang digunakan untuk kegiatan tersebut (T. Nurseto, 2011).



3. Android

Android merupakan sistem operasi yang dirancang untuk perangkat

seluler terutama layar sentuh seperti smartphone dan tablet. Menurut Safaat

dalam (Ariyanto, 2018), “Android adalah sebuah kumpulan perangkat lunak

untuk perangkat mobile yang mencakup sistem informasi, middleware dan

aplikasi utama mobile”.

Menurut Li dalam (Ariyanto, 2018), “Android merupakan sebuah

sistem operasi telepon seluler dan komputer tablet layar sentuh (touch screen)

yang berbasis linux”.
a. Kelebihan Android
1) User Friendly

2)

3)

4)

Kata User Friendly sangat melekat pada sistem operasi Windows
milik Microsoft, ibarat pengguna dengan sangat mudah mengoperasikan
komputernya hanya dengan belajar beberapa hari bahkan beberapa jam
saja, dan ini juga melekat pada android yang berjalan pada smartphone.
Notifications

Pengguna dapat dengan sangat mudah mendapatkan notifikasi dari
smartphone android dengan mengatur beberapa akun pada sebuah
aplikasi.

Tampilan

Android tidak kalah bagus dari 10S milik Apple, karena memang
dari awal android hampir mengusung teknologi 10S, hanya saja dapat
dibilang ini versi murahnya.
Open Source

Operating system ini memang dibuat open source oleh penciptanya,
karena memang berbasis kernel Linux dan sangat banyak Custom Room

yang dibuat untuk masing-masing perangkat android.



5)

6)

7)

8)

Aplikasi

Sangat banyak aplikasi yang disajikan bahkan jutaan pilihan aplikasi
yang menarik dari yang gratis hingga berbayar.
Hotspot Seluler

Dengan fitur hotspot ini, pengguna dapat bebas untuk berbagi
jaringan internet dengan perangkat lain atau PC.
Pulih dan cadangkan aplikasi

Adanya fitur ini pada android, pengguna mampu mencadangkan atau
memulihkan datanya, baik berupa aplikasi, file ataupun yang lainnya.
Mendukung aplikasi pihak ketiga

Dengan android, tidak hanya dapat mengunduh aplikasi melalui
Google Play Store saja, melainkan dapat mengunduh melalui berbagai

situs web lain.

b. Kekurangan Android

1) Update System
Untuk melakukan update system dapat dibilang tidak mudah,
pengguna harus menunggu dari masing-masing vendor untuk merilis
Update Versi yang terbaru.
2) Baterai Cepat Habis
Masalah ini sering terjadi jika pengguna menyalakan paket data dan
menggunakan widget serta aplikasi yang berjalan secara berlebihan.
3) Lag
Sebenarnya ada kaitannya dengan spesifikasi dari masing-masing
perangkat, namun ada kalanya android ini tidak bersahabat dengan
beberapa aplikasi dikarenakan Ram ataupun Prosessornya yang kurang
memadai.
4) Library

Library adalah program yang berisikan data script dari program java

dan merupakan fitur yang sudah otomatis beroperasi dalam android



studio, library ini sendiri pada android studio bersifat plug and play jadi
hanya perlu mengunduh dan memanggil dalam perintah program.
5) Kernel Linux
Kernel adalah lapisan dimana inti dari sistem operasi android itu
berada, berisi file sistem yang mengatur sistem processing, memory,
resource, drivers, dan sistem-sistem operasi android lainnya. Linux
kernel yang digunakan android kernel adalah 3.10.28.
6) Membutuhkan akun Google
Jika pengguna ingin menginstall aplikasi dari Google Play Store,
tentu saja hal yang dibutuhkan adalah akun google. Pengguna harus
membuat akun google untuk menggunakan produk google lainnya.
4. Warna
Warna merupakan spektrum tertentu yang terdapat dalam suatu cahaya
sempurna. ldentitas suatu warna ditentukan oleh panjang gelombang dari
cahaya tersebut. Warna merupakan unsur cahaya yang dipantulkan oleh sebuah
benda dan selanjutnya diinterpretasikan oleh mata bersadarkan cahaya yang
mengenai benda tersebut. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2007),
warna adalah kesan yang diperoleh mata dari cahaya yang dipantulkan oleh
benda-benda yang dikenainya. Definisi warna secara obyektif atau fisik adalah
sifat cahaya yang dipancarkan. Sedangkan definisi secara subyektif atau
psikologis merupakan bagian dari pengalaman indra penglihatan. Wrna juga
diasumsikan sebagai reaksi otak terhadap rangsangan visual khusus.

Menurut Prawira, S.D (1999), Warna adalah salah satu unsur keindahan
dalam seni dan desain selain unsur-unsur visual lainnya.

Menurut Sanyoto, S.E (2011), Warna adalah secara objektif/fisik sebagai
sifat cahaya yang dipancarkan, atau secara subjektif/psikologis sebagai bagian

dari pengalaman indera penglihatan.
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Menurut Nugraha, A (2008), Warna adalah kesan yang diperoleh mata dari
cahaya yang dipantulkan oleh benda-benda yang dikenalnya.

Warna dapat didefinisikan sebagai unsur cahaya yang dipantulkan oleh
benda dan selanjutnya diinterpretasikan oleh mata berdasarkan cahaya yang
mengenai benda tersebut.

Warna memiliki 3 unsur yaitu yang pertama cahaya, cahaya yang dilihat
melalui mata sebenarnya merupakan bagian dari spectrum gelombang
elektromagnetik. Yang kedua objek/benda yaitu objek hanya memantulkan,
meneruskan atau menyerap cahaya yang datang mengenainya.yang ketiga
pengamat (observer), untuk melihat suatu warna, tentu harus ada mata. Mata
sebagai panca indra mempunyai struktur yang begitu unik dan kompleks di
dalamnya antara lain retina, pupil dan reseptor serta komponen lainnya.
Panjang gelombang yang diterima oleh mata selanjutnya diteruskan ke otak
manusia sebagai memori dan diberi deskripsi.

Teori Brewster mengemukakan bahwa, “Warna-warna yang ada di alam
dibagi menjadi empatkelompok warna, yaitu warna primer, sekunder, tersier
dan warna netral”. Kelompok warna ini sering disusun dalam lingkaran warna
“Brewster”. Menurut teori Brewster, mengacu pada warna di atas dapat
dipaparkan sebagai berikut :

a. Warna Primer

Warna primer merupakan dasar dari terbentuknya semua warn dan bisa

membentuk banyak jenis warna dari perpaduan warna-warna primer.
Warna primer adalah warna dasar yang tidak merupakan campuran dari

warna lain.

Tiga warna primer yaitu :

1) Merah (seperti darah)

2) Biru (seperti langit atau laut)

3) Kuning (seperti kuning telur)

b. Warna Sekunder/Campuran
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Warna sekunder merupakan hasil pencampuran warna-warna primer
dengan proporsi 1:1. Misalnya warna jingga merupakan hasil campuran
warna merah dengan kuning, hijau adalah campuran biru dan kuning, dan
ungu adalah campuran merah dan biru.

c. Warna Tersier

Warna tersier pada awalnya merujuk pada warna-warna netral yang
dibuat dengan mencampur tiga warna primer dalam sebuah ruang warna. Ini
akan menghasilkan warna putih dan kelabu, dalam sistem warna cahaya
aditif, sedangkan dalam sistem warna subtraktif padapigmen atau cat akan
menghasilkan coklat, kelabu atau hitam.

d. Warna Netral

Warna netral merupakan campuran ketiga warna dasar dalam proporsi
1:1:1. Warna ini sering muncul sebagai penyeimbang warna-warna kontras
di alam. Biasanya hasil campuran yang tepat akan menuju hitam.

Sejalan dengan teori Brewster, Munsell (dalam Prawira) mengemukakan
bahwa :

Tigawarna utama sebagai dasar dan disebut warna primer, yaitu merah
(M), kuning (K), dan biru (B). Apabila dua warna primer masing-masing
dicampur, maka akan menghasilkan warna sekunder. Bila warna primer
dicampurdengan warna sekunder akan menghasilkan warna tersier. Bila
antara warna tersier dicampur lagi dengan warna primer dan sekunder akan
menghasilkan warna netral.

5. 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 Kkhusus, karena
semua perintah yang digunakan pada game diatur dalam EvenSheet yang terdiri

dari Event dan Action. Sehingga, untuk mengembangkan game atau aplikasi
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dengan Construct 2 kita tidak perlu mengerti dan menguasai pemrograman
yang sulit.
6. HTML5

HTMLS5 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
markup sederhana menjadi sebuah platform canggih, penuh fitur dan kaya
antarmuka pemrograman aplikasi yang disebut API (Application Programming

Interface).

C. Kerangka Berpikir

Kemampuan mengenal warna setiap anak berbeda-beda. Untuk
meningkatkan kemampuan dalam pembelajaran perlu adanya inovasi dan
pengembangan media pembelajaran yang awal mulanya berupa konvensional
diubah menjadi media pembelajaran yang dapat diakses dimana saja dan kapan
saja. Media dikembangkan dalam bentuk aplikasi android yang dapat dengan
mudah dibuka di smartphone yang berbasis android yang dibuat dengan
Construct2.

Pengembangan media pembelajaran dapat membantu anak dalam
mengakses materi yang terangkum dalam sebuah aplikasi yang terdapat pada
perangkat smartphone android. Dengan adanya aplikasi tersebut akan
meningkatkan kemampuan spasial anak dengan diberikannya kuis yang dapat
dijawab anak sembari bermain game.

Berdasarkan uraian diatas, alur kerangka berfikir dapat dijabarkan

sebagai berikut :
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IDENTIFIKASI MASALAH
e Rendahnya motivasi belajar siswa dalam pelajaran
pengenalan warna
e Kesulitan dalam membedakan berbagai macam warna
e Kurangnya media pendukung dalam proses belajar mengajar
e Pembelajaran masih menggunakan metode konvensional

\ 4

SOLUSI

Pembuatan media pembelajaran game edukasi materi
pengenalan warna

v
IMPLEMENTASI
Dapat diakses melalui smartphone android
e Media pembelajaran dapat digunakan dengan mudah secara
online maupun offline

v
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

Game yang akan dibuat adalah game pembelajaran pengenalan warna
bagi anak dalam kelompok belajar, dimana pembelajaran tersebut akan
diberikan melalui permainan game yang merupakan salah satu media bermain
sambil belajar.

Game ini dibuat menggunakan aplikasi Construct2 yang didalamnya
terdapat beberapa menu utama dan menu-menu pilihan, yang pertama yaitu
tampilan pada halaman utama terdapat button play yang berperan sebagai
tombol utama ketika akan memainkan game yang selanjutnya akan membuka
ke beberapa pilihan yang terdiri dari menu pembelajaran yang didalamnya
terdapat berbagai pilihan objek antara lain buah, bunga, binatang, transportasi,

yang sudah diberi warna dan materi tentang berbagai macam warna, kemudian



14

menu profil yang berisi tentang profil pengembang, menu kuis akan berisi
mencocokkan objek dengan warna yang sudah tersedia, dan menu nilai yang

nantinya akan muncul setelah selesai mengerjakan kuis.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan merupakan studi yang dilakukan untuk
mempertajam arah studi utama. Studi pendahuluan dilakukan karena
kelayakan penelitian berkenaan dengan prosedur penelitian dan hal lainnya
yang masih belum jelas.

Dalam penelitian ini peneliti 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.

Untuk mendapatkan hasil produk yang bersifat analisis kebutuhan untuk
menguji keefektifitasan produk, peneliti menggunakan model pengembangan
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Tahapan proses MDLC vyaitu :
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A
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/ \ / X
/ \ / . r\
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1. Concept '\ /,/" Collecting '\
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Gambar 3.1 MDLC Luther (Binanto,2010)
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1. Concept (konsep)

Concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa
pengguna program (audiens identification). Pada tahap ini aplikasi yang
berjudul pengembangan game edukasi pengenalan warna berbasis android
untuk anak usia 3-4 tahun di KB Pelita Annur kemiri timur dengan metode
MDLC, yang bertujuan untuk membuat media pembelajaran yang menarik
dan mudah dipahami sesuai dengan kebutuhan siswa sehingga dapat
meningkatkan semangat dan motivasi siswa dalam belajar.

2. Design (perancangan)

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi meliputi
arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk
program. Spesifikasi dibuat serinci pada tahap berikutnya yaitu
pengumpulan dan perakitan materi, pengambilan keputusan baru tidak
diperlukan lagi, cukup biasanya menggunakan storyboard untuk
menggambarkan setiap adegan dengan kemungkinan semua obyek
multimedia.

3. Pengumpulan Material (Material Collecting)

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain
clipart, foto, animasi, video, audio dan lain — lain yang diperoleh secara
gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangan.
Tahap ini dapat dikerjakan secara paralel dengan tahap perakitan, namun
dapat juga tahap pengumpulan materi dan tahap perakitan akan dikerjakan

secara linier dan tidak paralel.

4. Pembuatan (Assembly)
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Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan
multimedia. Pembuatan aplikasi berdasarkan pada tahap design, seperti

storyboard, bagan alir, struktur navigasi.

5. Pengujian (Testing)
Tahap pengujian (testing) dilakukan setelah menyelesaikan tahapan
pembuatan (assembly) dan menjalankan aplikasi apakah ada kesalahan atau
tidak.

Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana
pengujian dilakukan oleh pembuat. Alpha testing ini terdiri dari pengujian
pada fitur aplikasi berupa tombol dan tampilan, apakah sudah berjalan
sesuai yang di harapkan atau tidak. Penilaian game edukasi validasi ahli
meliputi aspek antar muka, aspek kelayakan isi dan aspek kelayakan
aplikasi. Aplikasi dilakukan pengujian oleh para ahli yang nantinya akan di

analisis dan merevisi media pembelajaran.

6. Distribusi (Distribution)

Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan. Setelah melakukan pengujian media pembelajaran dilakukan
tahap distribusian, media pembelajaran didistribusikan ke guru dan siswa-
siswa untuk di jadikan alat bantu mengajar dan belajar siswa. Tahap ini juga
dapat disebut sebagai tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang
sudah jadi agar menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan

sebagai masukan untuk tahap konsep produk selanjutnya.

B. Rancangan Produk

1. Rencana Produk
Produk yang di hasilkan dalam penelitan ini adalah game edukasi
pengenalan pengenalan warna dengan metode MDLC. Adapun tahapan

mengenai aplikasi yang dibuat secara garis besar sebagai berikut:
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a. Aplikasi ini dapat di jalankan dengan perangkat android dengan cara
mengunduh aplikasi.
b. Dalam pembuatan aplikasi ini adapun kebutuhan sistem sebagai berikut:

1) Kebutuhan perangkat lunak
a) Corel Draw X7
b) Construct 2
¢) Android SDK

2) Kebutuhan perangkat keras

Perangkat Keras (hardware) merupakan seperangkat komputer
yang terdapat beberapa komponen saling mendukung dan dapat
diraba, dilihat secara fisik, serta bertindak untuk menjalankan instruksi
dari perangkat lunak (software). Dalam pembuatan aplikasi game
edukasi ini membutuhkan perangkat keras yaitu yaitu :

a) Laptop, Processor AMD A9-9420 VGA with AMD Radeon R5
Graphics, Memory 4GB 64-bit

b) Smartphone Android

c¢) Flashdisk

c. Terdapat beberapa menu utama dalam aplikasi ini yaitu:

1) Pada tampilan halaman utama terdapat button play untuk membuka ke
menu-menu pilihan yang terdiri dari menu pembelajaran, menu profil,
menu kuis, dan menu nilai.

2) Dalam menu pembelajaran terdapat objek materi pengenalan warna
dengan berbagai pilihan menu antara lain buah, bunga, binatang,

transportasi, dan menu petunjuk warna.

3) Pada menu buah, bunga, binatang, transportasi berisi mencocokkan

warna yang tersedia dengan objek yang sudah ada di tampilan.

4) Pada menu profil berisi profil pengembang.
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5) Menu kuis berisikan soal-soal latihan dengan memilih warna yang
sesuai dengan gambar yang ada.
6) Menu nilai berisi nilai hasil dari kuis.

. Perancangan struktur navigasi
Struktur navigasi yang digunakan dalam perancangan produk
multimedia ini adalah navigasi model hierarkis dimana pengguna

melakukan navigasi disepanjang cabang pohon struktur yang terbentuk.

. Perancangan Storyboard
Storyboard dibuat setelah megetahui rancangan isi dalam setiap
bagian media pembelajaran. Storyboard berfungi untuk menggambarkan
deskripsi setiap scene, dengan mencantumkan semua objek multimedia.
Storyboard berfungsi sebagai pedoman, mulai dari proses produksi
hingga proses pengeditan, sehingga prosesnya lebih mudah dan hasilnya
sesuai.
Storyboard memiliki manfaat antara lain sebagai berikut :
1) Mengorganisir proses pengambilan gambar
Storyboard mempermudah proses pengambilan gambar, agar lebih
efektif dan efisien. Selain itu, adanya storyboard juga membantu
penentuan pengambilan angle gambar dan mengetahui bagan
selanjutnya.
2) Memudahkan dalam membuat dan memahami alur cerita
Storyboard berisikan sketsa gambar berurutan sesuai naskah, sehingga
mempermudah proses pembuatan pemahaman alur ceritanya.
3) Dapat mengetahui kesalahan pada bagian awal
Pembuatan storyboard bisa memudahkan orang dalam mencari tahu
kesalahan pada teks narasi, penggunaan media dan detail lainnya
dalam storyboard.
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Tabel 3.1 Storyboard

STORYBOARD APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN
WARNA

NO GAMBAR KETERANGAN

1. | Tampilan Menu Utama Dalam tampilan menu

utama terdapat 7

Profil Game Edukasi Suara button/tombol yaitu

Tentang | Pengenalan Warna| Keluar tombol profil, tentang,

video, materi, game,

Video : suara, dan keluar.
Materi Game

2. | Tampilan Menu Profil Dalam tampilan menu

profil terdapat profil dari

pembuat aplikasi.
Profil Pembuat Aplikasi

Kembali

3. | Tampilan Menu Tentang Dalam menu tentang

terdapat tentang tujuan

game edukasi ini dan

Tentang Game . -
0 petunjuk nilai dalam

game/kuis.

Kembali
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Tampilan Menu Video

Video Pembelajaran

Kembali

Dalam  menu video
terdapat video
pembelajaran

pengenalan warna dan

perampuran warna.

Tampilan Menu Materi

Pilih Materi
Macam- Buah Bunga
macam warna
Hewan Alat _
Transportasi
Kembali

Tampilan menu materi
terdapat 6 tombol yaitu
tombol macam-macam
warna, buah, bunga,
hewan,alat transportasi

dan kembali.

Tampilan Menu Macam-Macam Warna

Macam-Macam Warna

Warna Primer Warna Sekunder

Warna Tersier Warna Netral

Kembali

Tampilan menu macam-
macam warna terdapat 5
tombol vyaitu warna
primer, warna sekunder,
warna tersier, warna
netral, dan  tombol

kembali.
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7. | Tampilan Menu Buah Dalam tampilan menu
buah terdapat gambar
Warna Buah buah  yang  sudah
- berwarna jika disentuh
Pilih bahasa J
akan  muncul suara
Kembali warna tersebut.
8. | Tampilan Menu Bunga Dalam tampilan menu
bunga terdapat gambar
Warna Bunga bunga yang sudah
berwarna jika disentuh
Pilih bahasa :
- akan  muncul  suara
Kembali
warna.
9. | Tampilan Menu Hewan Dalam tampilan menu
hewan terdapat gambar
Warna Hewan
hewan yang sudah
Pilih bahasa berwarna jika disentuh
- akan  muncul suara
Kembali
warna.
10. | Tampilan Menu Alat Transportasi Dalam tampilan menu

Warna Alat Transportasi

Pilih bahasa

Kembali

alat transportasi terdapat
gambar alat transportasi
yang sudah berwarna
jika  disentuh  akan

muncul suara warna.
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11. | Tampilan Menu Game Dalam  menu game
Pilih Permainan terdapat 3 kuis yaitu
Tebak Warna || Mencocokan warna tebak warna,
mencocokan warna, dan
Tebak pilihan ganda tebak pilihan ganda
Kembali
12. | Tampilan Menu Tebak Warna Dalam game ini user
Soal harus menebak warna
gambar  yang  sesui
Pilihan Gambar
dengan soal.
Kembali Selanjutnya
13. | Tampilan Menu Mencocokan Warna Dalam game ini user
Mencocokan Dengan Warna Yang Sama diminta ~ mencocokan
Objek objek dengan warna
Gambar Warna yang sama dengan cara
berwarna membuat garis  dari
Kembali Selanjutnya objek ke warna.
14. | Tampilan Menu Tebak Pilihan Ganda Dalam game ini user

Pilih warna yang sesuai dengan gambar

Gambar

Pilihan

Kembali

diminta memilih yang
sesuai dengan gambar

yang ditampilkan.
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f. Perancangan Flowchart

Flowchart merupakan suatu jenis diagram  yang
mempresentasikan algoritma atau langkah-langkah intruksi yang
berurutan dalam sistem. Flowchart digambarkan menggunakan
simbol-simbol. Setiap simbol mewakili suatu proses tertentu. Untuk
menghubungkan suatu proses ke proses selanjutnya digambarkan
menggunakan garis penghubung. Flowchart berperan penting dalam
memutuskan sebuah langkah atau fungsionalitas dari sebuah proyek
pembuatan program yang melibatkan banyak orang sekaligus. Selain
itu dengan menggunakan bagan alur proses dari sebuah program akan
lebih jelas, ringkas, dan mengurangi kemungkinan untuk salah
penafsiran.

Fungsi utama dari flowchart adalah memberi gambaran
jalannya sebuah program dari satu proses ke proses lainnya. Sehingga,
alur program menjadi mudah dipahami oleh semua orang, selain itu,
fungsi lain dari flowchart adalah untuk menyederhanakan rangkaian
prosedur agar memudahkan pemahaman terhadap informasi tersebut.
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Gambar 3.2 Flowchart Game Edukasi
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2. Validasi Ahli

Tahap ini adalah tahap dimana game edukasi di validasi kepada
beberapa validator dilakukan pemeriksaan agar dihasilkan media game yang
valid dan layak digunakan. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah
media yang dibuat layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
atau tidak. Jika media yang divalidasi telah memenuhi kategori dan tidak
perlu direvisi maka media pembelajaran interaktif siap untuk digunakan dan
di implementasikan di lapangan. Tahap pengujian dilakukan oleh 2 Dosen

Pendidikan Teknologi Informasi dan 1 Guru KB Pelita Annur.

3. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan sebelum di uji cobakan kepada siswa. Revisi
produk di lakukan oleh beberapa ahli yaitu ahli media, revisi produk ini
mengacu pada validasi ahli media sehingga yang nantinya dapat di ketahui
kekurangan-kekurangan dari produk yang di buat oleh peneliti. Tujuan dari
perbaikan ini agar produk yang dihasilkan menjadi lebih baik dan layak

untuk digunakan.

C. Uji Coba Produk
1. Subjek Penelitian
Penelitian ini dilakukan di KB Pelita Annur Kemiri Timur Batang
sebagai subyek penelitian, penelitian ini dilakukan untuk mengukur respon
siswa terhadap game edukasi pengenalan warna sebagi media pembelajaran
berbasis android.
2. Teknik Pengumpulan Data
a. Observasi
Menurut (Sugiyono, 2016), observasi sebagai teknik pengumpulan
data mempunyai ciri-ciri yang spesifik bila dibandingkan dengan teknik

yang lain, yaitu wawancara dan kuesioner. Kalau wawancara dan
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kuesioner selalu berkomunikasi dengan orang, maka observasi tidak
terbatas pada orang tetapi juga obyek-obyek alam yang lain.

Menurut (Sugiyono, 2016), observasi dibagi menjadi dua yaitu
observasi terstruktur dan observasi tidak terstruktur.

Peneliti melakukan observasi di KB Pelita Annur Kemiri Timur
Batang. Observasi yang dilakukan merupakan observasi tidak
tersetruktur, observasi tidak tersetruktur adalah observasi yang tidak
dipersiapkan secara sistematis tentang apa yang akan diobservasi. Oleh
karena itu peneliti dapat melakukan pengamatan bebas, mencatat apa
yang tertarik, melakukan analisis dan kemudian dibuat kesimpulan.

. Wawancara

Wawancara yaitu komunikasi langsung antara peneliti dan
responden. Komunikasi berlangsung dalam bentuk tanya-jawab dalam
hubungan tatap muka, sehingga gerak dan mimik responden merupakan
pola media yang melengkapi kata-kata secara verbal. wawancara tidak
hanya menangkap pemahaman atau ide, tetapi juga dapat menangkap
perasaan, pengalaman, emosi, motif yang dimiliki oleh responden
bersangkutan. Karakteristik dari teknik wawancara adalah eksplorasi
mendalam dan observasi menyeluruh terhadap sebuah fenomena yang
menjadi obyek penelitian. Secara umum teknik wawancara dilaksanakan

melalui 6 tahapan, yaitu :

1) Mengidentifikasi permasalahan penelitian atau fenomena yang akan
diteliti,

2) Mengembangkan  desain  wawancara  meliputi  pertanyaan
wawancaradan protokol wawancara,

3) Melakukan wawancara terhadap narasumber,

4) Transkripsi (menyalin wawancara) Vyaitu catatan tertulis dari

wawancara lisan yang telas selesai dilakukan,
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5) Analisis data wawancara,
6) Pelaporan.

. Studi Literatur

Studi Literatur adalah studi yang dilakukan untuk mencari informasi-
informasi yang diperlukan oleh peneliti agar masalahnya menjadi lebih
jelas kedudukannya. Studi literatur merupakan kegiatan yang berkenaan
dengan metode pengumpulan data pustata, membaca dan mencatat serta
mengolah bahan penelitian. Studi literatur menggunakan teknik
pengumpulan data dengan mengadakan studi penelaahan terhadap buku-
buku, literatur-literatur, catatan-catatan dan laporan-laporan yang ada

hubungannya dengan masalah yang dipecahkan.

. Angket

Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada respon untuk dijawabnya. Angket merupakan kumpulan
pertanyaan-pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh
informasi dari responden tentang diri pribadi atau hal-hal yang diketahui.
Tujuan penyebaran angket adalah mencari informasi yang lengkap
mengenai suatu masalah, tanpa merasa khawatir jika responden memberi
jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian daftar

pertanyaan. Angket dibagi menjadi 2 yaitu :

1) Angket terbuka (angket tidak berstruktur)
Angket terbuka adalah angket yang disajikan dalam bentuk sederhana
sehingga responden dapat memberi isian sesuai kehendak dan
keadaannya. Keuntungan angket terbuka bagi responden, mereka
dapat mengisi sesuai keinginan dengan keadaan yang dialaminya.

2) Angket tertutup (angket berstruktur)
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Angket tertutup adalah angket yang disajikan dalam bentuk
sedemikian rupa sehingga responden diminta untuk memilih satu
jawaban yang sesuai dengan karakteristik dirinya dengan cara

memberi tanda silang atau checklist.

3. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian digunakan untuk mengukur nilai variabel yang
diteliti. Instrumen mempunyai peranan penting, karena dengan adanya
instrumen mutu suatu penelitian dapat diketahui dan dapat mengetahui
sumber data yang akan diteliti, mengetahui jenis data, teknik pengumpulan
data, dan langkah penyusunan instrumen. Instrumen berfungsi
mengungkapkan suatu fakta menjadi suatu data, sehingga jika instrumen
yang digunakan dalam penelitian mempunyai kualitas yang baik, maka data
yang diperoleh akan sesuai dengan fakta atau keadaan di lapangan,
sedangkan jika kualitas instrumen yang digunakan tidak baik dalam arti
mempunyai validitas dan reliabilitas yang rendah, maka data yang diperoleh
juga tidak valid atau tidak sesuai dengan fakta di lapangan.
a. Angket Ahli Media dan Ahli Materi

Berikut ini merupakan skala yang digunakan dalam angket dan aspek

penilian oleh ahli media dan ahli materi :

Tabel 3.2 Skala Likert angket ahli media dan ahli materi

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

(Sembiring, N. S. B. 2016)
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Adapun aspek-aspek yang dinilai oleh validator ahli media dan ahli
materi yaitu sebagai berikut :
Tabel 3.3 Aspek Penilaian

No Aspek Yang dinilai
1 Aspek Umum

2 Aspek Kelayakan Isi

3 Aspek Kelayakan Aplikasi

4 Aspek Kelayakan Konten

(Hapsari, G. P. P., & Zulherman, Z. 2021)

b. Lembar Angket Responden
Lembar angket untuk responden menggunakan skala Likert yang diisi
oleh siswa atau wali murid. Penilaian dilakukan dengan mengisi angket
dengan menjawab pertanyaan sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan
sangat tidak setuju.
Tabel 3.4 Skala Likert angket responden

Keterangan Skor
Sangat Setuju (ST) 4
Setuju (S)

Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju 1
(STS)

(Sembiring, N. S. B. 2016)

4. Analisis dan Interpretasi Data
Analisis data dilakukan setelah data dari keseluruhan responden dan

validasi ahli terkumpul. Interpretasi data merupakan penggabungan
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terhadap sebuah hasil dari analisis dengan berbagai macam pertanyaan,
kriteria, maupun pada sebuah standar tertentu guna untuk menciptakan
sebuah makna dari adanya sebuah data yang telah dikumpulkan. Dalam
penelitian ini menggunakan teknik kuesioner yang diterapkan kepada
ressponden dan validasi ahli. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau
pernyatan tertulis kepada responden dan validasi ahli untuk di jawabnya.
Hasil skala Likert ini ditentukan dengan cara analisis interval. Total skor
Likert ini diketahui dengan cara analisis interval. Total skor Likert dapat
dilihat melalui perhitungan berikut (yusuf, 2016). Kemudian dilakukan

perhitungan skor masing-masing aspek dengan menggunakan rumus :

Y jumlah skor
Y skor maksimal

Presentase aspek = x 100%

Kemudian ditransformasikan 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

(Sriwahyuni, 1., Risdianto, E., & Johan, H. 2019)



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Hasil Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan merupakan tahap pertama yang dilakukan peneliti
dalam pengembangan media pembelajaran ini. Studi pendahuluan
digunakan sebagai acuan dalam penelitian. Dalam penelitian ini peneliti
menggunakan model pengembangan MDLC (Multimedia Development
Life Cycle), penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa game edukssi
yang dibuat menggunakan software construct2.

Hasil penelitian menggunakan game edukasi berbasis android ini dapat
dikatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran pengenalan warna dapat dilihat dari hasil
validitas ahli media, ahli materi dan angket respon siswa.

2. Desain Produk
Produk yang dihasilkan oleh peneliti yaitu game edukasi pengenalan warna
sebagai media pembelajaran dengan metode MDLC. Adapun desain game
edukasi sebagai berikut :
a. Tampilan Halaman Utama
Tampilan halaman utama ini terdapat 7 button yaitu button profil,

tentang, video, materi, game, suara, dan keluar.

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama
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b. Tampilan Menu Profil

Menu profil berisi biodata dari pembuat aplikasi game edukasi ini.

NEMBALI

Gambar 4.2 Tampilan Menu Profil
c. Tampilan Menu Tentang
Dalam menu tentang terdapat tentang tujuan game edukasi ini dan
petunjuk nilai dalam game/kuis.

Game edukasi mengenal wamna inl dibs :
memperkenalkan warna-wama dan warma da
warna yang ada di objek-objek, agar para.
memahamManmngetahunwm

KEMBALI

Gambar 4.3 Tampilan Menu Tentang
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d. Tampilan Menu Video
Dalam menu video terdapat video pembelajaran pengenalan warna dan

perampuran warna.

- -
I7
"Xssalamualaikum

wr. wh.

4

KEMBALI

Gambar 4.4 Tampilan Menu Video
e. Tampilaan Menu Materi
Dalam menu materi terdapat 6 button yaitu button macam-macam

warna, buah, bunga, hewan,alat transportasi dan kembali.

KEMBALI

Gambar 4.5 Tampilan Menu Materi
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f. Tampilan Materi Macam-Macam Warna
Tampilan menu macam-macam warna terdapat 5 tombol yaitu warna
primer, warna sekunder, warna tersier, warna netral, dan tombol
kembali.

-

MACAMIMACAMIWARNA)

Gambar 4.6 Tampilan Menu Macam-Macam Warna
g. Tampilan Matei Warna Primer
Dalam materi warna primer terdapat objek-objek warna dasar yaitu
warna merah, biru dan kuning, terdapat juga button pilih bahasa untuk
menentukan bahasa yang akan digunakan, dan button kembali untuk

kembali ke menu materi.

WARKAERIMERE WARNAIDACAR! - |

. ¥

Gambar 4.7 Tampilan Materi Warna Primer
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h. Tampilan Materi Warna Sekunder

Warna sekunder adalah warna campuran dari warna dasar, yaitu warna
kuning jika dicampur dengan warna biru kan menghasilkan warna
hijau, warna merah dicampur kuning akan menghasilkan warna orange,
warna biru dicampur merah akan menghasilkan warna ungu. Terdapat
juga button pilih bahasa dan kembali.

IWARNAJSENUNDERJ(CAMBURAN)

r \

T

Gambar 4.8 Tampilan Materi Warna Sekunder

Tampilan Materi Warna Tersier
Warna tersier merupakan campuran dari warna primer dan sekunder.

Terdapat juga button pilih bahasa dan kembali.

(e.o. ¢ H:- ¥

NEMBALI
Gambar 4.9 Tampilan Materi Warna Tersier
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J.  Tampilan Materi Warna Netral
Tampilan materi warna netral terdapat 4 warna yaitu putih, hitam,

coklat, dan abu-abu. Terdapat button pilih bahasa dan kembali.

Gambar 4.10 Tampilan Materi Warna Netral
k. Tampilan Button Piih Bahasa
Dalam button pilih bahasa terdapat 2 pilihan bahasa yaitu bahasa

Indonesia dan bahasa Inggris.

Pilih Bahasa @

Dl
2. N

Gambar 4.11 Tampilan Button Pilih Bahasa
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I. Tampilan Materi Buah

Dalam materi buah terdapat beberapa buah yang berwana jika diklik

akan muncul suara warna sesuai gambar.

Gambar 4.12 Tampilan Materi Buah
m. Tampilan Materi Bunga
Dalam materi bunga terdapat beberapa bunga yang berwana jika

diklik akan muncul suara warna sesuai gambar.

PILIH BAHASA

MEMBALI
Gambar 4.13 Tampilan Materi Bunga
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n. Tampilan Materi Hewan
Dalam materi hewan terdapat beberapa hewan yang berwana jika diklik
akan muncul suara warna sesuai gambar.

g

ava
Le o3
S A

-
- »

0

Gambar 4.14 Tampilan Materi Hewan

0. Tampilan Materi Alat Transportasi
Dalam materi alat transportasi terdapat beberapa objek yang berwana

jika diklik akan muncul suara warna sesuai gambar.

b aMENGENREYWARNARTRANS EORTAS!

KEMBALI
Gambar 4.15 Tampilan Materi Alat Transportasi
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p. Tampilan Menu Game

Dalam menu game terdapat 3 pilihan game yang bisa dimainkan yaitu
tebak warna, mencocokan warna, dan tebak pilihan ganda dan button
kembali.

Gambar 4.16 Tampilan Menu Game
g. Tampilan Game Tebak Warna
Dalam game tebak warna terdapat 4 soal yang harus dijawab dengan
memilih gambar yang warnanya sesuai dengan soal.

MANAKARIBUARRYANGIBERWARNAIKUNINGE

N

KEMBALI
Gambar 4.17 Tampilan Game Tebak Warna
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Tampilan Game Mencocokan Warna
Dalam game ini pemain diminta mencocokan objek dengan warna yang

sama dengan cara membuat garis dari objek ke warna.

m DENGANIWARNERTANGISAMA

Gambar 4.18 Tampllan Game Mencocokan Warna

Tampilan Game Tebak Pilihan Ganda
Dalam game ini pemain diminta memilih yang sesuai dengan gambar

yang ditampilkan.

DESI A YADS 23839A) (T 2D
RAZ3AE

¥

Gambar 4.19 Tampilan Game Tebak Pilihan Ganda
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t. Tampilan Hasil Akhir Game
Tampilan hasil akhir game merupakan skor yang diperoleh ketika
menyelesaikan game. Terdapat 2 button yaitu button kembali ke menu

utama dan button untuk memulai kembali game.

>
.

CAMESSELESAI

Gambar 4.20 Tampilan Hasil Akhir Game

3. Hasil Validasi Ahli

a. Validasi Ahli Media
Validasi ahlli media dilakukan setelah aplikasi Game Edukasi
Pengenalan Warna berbasis Android selesai dibuat yang bertujuan
untuk menguji apakah aplikasi game edukasi ini layak untuk digunakan
dan diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Ahli media berasal
dari Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi Universitas PGRI
Semarang yaitu Ahli Media | Wijayanto, S.T., M.Kom dan Ahli Media
Il Theodora Indriati Wardani, S.Kom., M.Pd., M.Kom.
Uji kelayakan dilakukan dengan pengisian angket oleh ahli media,
kemudian dari data yang diperoleh dilakukan perhitungan dengan
acuan tabel berikut :
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Tabel 4.1 Skala Penilaian Kelayakan (Sriwahyuni, 1., Risdianto, E., & Johan, H.

2019)
No Presentase Kriteria
1 0% - 25% Sangat Tidak Layak
2 26% - 50% Tidak Layak
3 51% - 75% Layak
4 76% - 100% Sangat Layak

Hasil penilaian oleh ahli media memiliki 15 pertanyaan, 4 aspek dan

rentang skor 1-4 dengan rincian sebagai berikut :
Tabel 4.2 Hasil Uji Validasi Ahli Media ke 1

No Aspek Jumlah | Skor | Persentase | Kelayakan
Skor Ideal

1. | Aspek 10 12 10 Sangat

Umum 12 ¥ 100% || avak
= 83,3%

2. | Aspek 13 16 13 Sangat
Kelayakan Tg X 100% | | avak
Isi =81,25%

3. | Aspek 14 16 14 Sangat
Kelayakan Tg X 100% | | avak
Aplikasi =87,5%

4. | Aspek 13 16 13 Sangat
Kelayakan Te X 100% | | avak
Konten =81,25%

Perhitungan total seluruh aspek :
Presentase = —2JWmlaRskor_ 16094

- Y skor maksimal
50

=— x 1009
60 /0

=83,3%



43

Berdasarkan pada tabel 4.2 hasil perhitungan yang dilakukan oleh
ahli media yang dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan total
seluruh aspek didapatkan persentase sebesar 83% menunjukan bahwa

game edukasi termasuk kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan.

Komentar dan saran dari validator ahli media | adalah sebagai berikut :

C. Komentar dan Saran

- %.'\ '\'u\/"*l“’v\ W fowds
..... Bt L8 A MY ST ti st
%:1’}0\,}' b VA, >‘ l”* ..... )%L\L\B .....
.............................. MH

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

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

Tabel 4.3 Hasil Uji Validasi Ahli Media ke 2

No Aspek Jumlah | Skor | Persentase | Kelayakan
Skor Ideal

1. | Aspek 12 12 12 Sangat
Umum 17 ©100% | | avak

=100%

2. | Aspek 16 16 16 Sangat
Kelayakan Tg ¥ 100% || avak
Isi =100%

3. | Aspek 16 16 16 Sangat
Kelayakan Tg ¥ 100% || avak
Aplikasi = 100%

4. | Aspek 16 16 16 Sangat
Kelayakan Tg X 100% | | avak
Konten = 100%
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Perhitungan total seluruh aspek :

_ Y, Jumlah skor
Presentase - Y skor maksimal

x 100%
=% ¥ 100%
60

=100%

Berdasarkan pada tabel 4.4 hasil perhitungan yang dilakukan oleh
penilaian ahli media kedua dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan
total seluruh aspek didapatkan persentase sebesar 100% menunjukan
bahwa game edukasi termasuk kriteria “Sangat Layak” untuk

digunakan.

Komentar dan saran dari validator ahli media Il adalah sebagai berikut

C. Komentar dan Saran

. Validasi Ahli Materi

Uji validasi pada aplikasi game edukasi berbasis android ini dilakukan
oleh validator ahli materi yaitu Nur Hidayah, S.Pd selaku kepala KB

Pelita Annur Kemiri Timur.



Tabel 4.4 Hasil Uji Validasi Ahli Materi
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No | Aspek Jumlah | Skor Persentase | Kelayakan
Skor Ideal

1. | Aspek 11 12 11 Sangat
Umum 12 X 100% |} avak

=91,6%

2. | Aspek 12 12 12 Sangat
Kelayakan 12 ¥ 100% | | ayak
Isi =100%

3. | Aspek 10 12 10 Sangat
Kelayakan 12 X 100% || avak
Aplikasi =83,3%

4. | Aspek 12 12 12 Sangat
Kelayakan 17 X 100% || avak
Konten =100%

Perhitungan total seluruh aspek :
Presentase = —=LWmanskor 10004

- Y. skor maksimal
=2 x100%
=93,75%
Berdasarkan pada tabel 4.5 hasil perhitungan yang dilakukan oleh
penilaian ahli materi dapat disimpulkan bahwa hasil perhitungan total

seluruh aspek didapatkan persentase sebesar 100% menunjukan bahwa

game edukasi termasuk kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan.
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4. Hasil Uji Coba Terbatas
Pada tahap ini game edukasi yang telah selesai di kembangkan kemudian

di uji cobakan kepada siswa di KB Pelita Annur Kemiri Timur.

a.

Hasil uji kelayakan oleh siswa

Uji kelayakan dilakukan dengan pengisian angket oleh wali murid,
kemudian dari data yang diperoleh tersebut dilakukan analisis. Hasil
penilaian oleh 20 wali murid memiliki 15 pertanyaan, rentang skor 1-
4 berdasarkan tabel pada lampiran 6b. Rekapitulasi Hasil Responden
halaman 130 diperoleh perhitungan sebagai berikut :

Perhitungan total responden :

umlah skor
Presentase = Z]—
Y. skor maksimal

x 100%

_ 1077
1200

=89,75%

x 100%

Berdasarkan dari hasil perhitungan terhadap responden
didapatkan persentase sebesar 89,75% menunjukan bahwa game
edukasi termasuk kriteria “Sangat Layak”.

Hasil Akhir Uji Kelayakan Game Edukasi

Penilaian kelayakan media pembelajaran ini meliputi validasi ahli
media, ahli materi dan respon siswa/wali murid dengan hasil sebagai
berikut :

Tabel 4.5 Hasil Akhir Uji Kelayakan

No Validator Kelayakan (%0) Kategori
1. Ahli Media 91,65% Sangat Layak
2. Ahli Materi 93,75% Sangat Layak
3. Siswa/Wali Murid 89,75% Sangat Layak
Rata-rata persentase 91,71% Sangat Layak
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B. Pembahasan

Media pembelajaran yang dikembangkan berupa aplikasi pada
smartphone. Dalam perencanaan game edukasi pengenalan warna ini, terdapat
tahap pembangunan game yaitu desain karakter yang menjadi dasar dari
mewarnai. Pemilihan warna dasar yang akan membuat siswa mudah dan
menyukai dalam memainkan game ini (Rizkysari Meimaharani dan Tri
Listyorini, (2018).

Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran
berbasis android. Media dapat diartikan sebagai alat untuk memberikan
perangsang bagi siswa agar terjadi proses belajar karena media merupakan
salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari
komunikator menuju komunikan, tetapi komunikasi tidak akan berjalan tanpa
bantuan sarana penyampai pesan atau media.

Pada penelitian pengembangan game edukasi pengenalan warna ini
menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berbasis android yang
dibangun menggunakan Construct2 yang bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan penalaran siswa terhadap pengenalan warna yang ada disekitar.

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

Tahap pertama vyaitu concept (konsep) merupakan tahap untuk
menentukan tujuan dan siapa pengguna program (audiens identification). Pada
tahap ini peneliti memiliki tujuan untuk membuat media pembelajaran yang

menarik dan mudah dipahami sesuai dengan kebutuhan siswa.
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Tahap kedua yaitu design (perancangan), tahap desain merupakan tahapan
perancangan game edukasi yang meliputi pembuatan perancangan flowchart,
dan storyboard.

Tahap ketiga yaitu material collecting (pengumpulan materi). Tahap ini
merupakan tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang
dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain clipart, foto, animasi, video, dan
audio. Selain itu pengumpulan data kebutuhan yaitu software dan hardware.
Untuk software meliputi, Corel Draw X7, Construct2, Android SDK.
Kemudian untuk hardware meliputi, laptop, Processor AMD A9-9420 VGA
with AMD Radeon R5 Graphics, Memory 4GB 64-bit, smartphone android.

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 dimasukan dalam aplikasi.

Tahap kelima yaitu testing (pengujian), tahap ini dilakukan dengan
menjalankan aplikasi untuk melihat apakah terdapat kesalahan atau
kekurangan, tahap ini dilakukan oleh validasi ahli media, validasi ahli materi,
dan responden, validasi dilakukan oleh 2 validator ahli media yaitu Wijayanto,
S.T., M.Kom dan Theodora Indriati Wardani., S.Kom., M.Pd., M.Kom, selaku
dosen Pendidikan Teknologi Informasi Universitas PGRI Semarang, kemudian
validator ahli materi yaitu Nur Hidayah, S.Pd selaku Kepala KB Pelita Annur
Kemiri Timur.

Tahap keenam vyaitu distribution (pendistribusian), tahap ini merupakan
tahap penyimpanan aplikasi dan didistribusikan kepada guru untuk bisa
dijadikan media pembelajaran.

Dari hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi

diperoleh sebagai berikut :
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Tabel 4.6 Hasil Perhitungan Ahli Media dan Ahli Materi

No Validator Hasil Perhitungan Kategori

Penilaian Penilaian
1. | Ahli Media 91,65% Sangat Layak
2. | Ahli Materi 93,75% Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh 2 ahli media dan 1 ahli
materi dapat disimpulkan yaitu validator ahli media 1 diperoleh persentase
sebesar 83,3%, validator ahli media 2 diperoleh persentase sebesar 100%, hasil
perhitungan keseluruhan validasi ahli media yaitu sebesar 91,65%, validator
ahli materi diperoleh persentase sebesar 93,75%. Sehingga termasuk dalam
kategori “Sangat Layak”. Kemudian untuk hasil perhitungan keseluruhan
validasi ahli media dan validasi ahli materi mendapatkan persentase sebesar
92,7 %, sehingga dapat disimpulkan termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.

Setelah aplikasi diujikan kepada ahli media dan ahli materi, kemudian
peneliti melakukan pengujian responden kepada siswa dan wali murid KB
Pelita Annur Kemiri Timur sebanyak 20 responden. Peneliti mendapatkan
hasil pengujian keseluruhan oleh responden sebesar 89,75% yang termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Dengan hasil yang diperoleh dapat dibuktikan
bahwa aplikasi pengenalan warna berbasis android ini sangat layak untuk

digunakan sebagai media pembelajaran.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang game edukasi

pengenalan warna berbasis android sebagai media peneliti dapat

mengambil kesimpulan sebagai berikut :

1.

Aplikasi yang dikembangkan berupa game edukasi pengenalan warna
berbasis android dengan menggunakan metode penelitian R&D
(Research & Development) dengan model pengembangan MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) yang dibuat dengan
menggunakan Construct2.

Media pembelajaran pengenalan warna berbasis android dikatakan
efektif yang dibuktikan dengan uji kelayakan dari ahli media dan ahli
materi sebesar 92,7% yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”,
dan data yang diperoleh dari responden sebesar 89,75% yang termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Dengan adanya hasil uji kelayakan
maka aplikasi game edukasi pengenalan warna berbasis android ini

dapat dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang dijelaskan sebelumnya,

saran yang didapat adalah sebagai berikut :

1. Game edukasi pengenalan warna sebagai media pembelajaran dengan

metode MDLC masih perlu dikembangkan dengan ditambah materi
didalamnya yang lebih inovatif dan menambah permainan yang lebih
menarik.

Game edukasi pengenalan warna diharapkan dapat menarik minta

belajar siswa dan dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran.
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ANGKET AHLI MEDIA

PENILAIAN PENGEMBANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN WARNA
BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 3-4 TAHUN DI KB PEITA

ANNUR KEMIRI TIMUR
-
Nama Validator W\IC«;wk .....................................
\
Keablian Validator ;... U422 {L N s scisessisins
Instansi Validator O, q < 1‘ .......................................................
A. Aspek Petunjuk
1. Berilah tanda centang { ¥') dalam kolom penilaian yang sesuni 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. ST : Setuju (Skor 3)
3. TS : Tidak Setuju (Skor 2)

4. STS : Sangat Tidak Setuju (Skor 1)
B. Aspek Penilaian

ASPEK KRITERIA Skor

A. Aspek Umum | 1. Aplikasi media pembelajaran j
materi Pengenalan warna

berbasis android ini \/
merupakan suatu
pengembangan yang kreatif
dan inovatif,

2. Aplikasi media pembelajaran
materi Pengenalan Wama
berbasis android ini didesain W/
secara simple dan menarik,




Apikasi media pembelajaran
materi Pengenalan Wama
berbasis android ini bisa
menjadikan pengguna untuk
mencobanya.

. Aspek
Kelayakan Isi

Tata letak komponen aplikasi
media pembelajaran materi
Pengenalan Wama berbasis
android sudah tepat dan rapi
sehingga nyaman dilihat.

Desain aplikasi media
pembelajaran materi
Pengenalan Warna berbasis
androld ini menarik.

Teks didalam aplikasi media
pembelajaran materi
Pengenalan Wamna berbasis
android ini mudah dibaca.

Tata letak teks didalam
aplikasi media pembelajaran
Pengenalan Warna berbasis
android ini disusun dengan
baik.

C. Aspek

Kelayakan
Aplikasi

Aplixasi media pembelajaran
maateri Pengenalan Warna
berbasis android memiliki
tujuan akhir yang jelas.

Aplikasi media pembelajaran
materi Pengenalan Wama
berbasis android dapat
membantu pengguna untuk
lebih mengetahui informasi
yang dijclaskan,

. Desain objek pada aplikasi

media pembelajaran materi

Pengenalan Warna berbasis
android ini mempermudah
informasi mengenai materi

yang disampaikan.
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11. Aplikasi media pembclajaran
materi Pengenalan Wama \/
berbasis android disajikan
dengan objek yang menarik
dan interaktif.

D, Aspek 12, Video pembelajaran yang
Kelayakan ditampilkan terlihat jelas.

Konten
13 ot materi yang ditampilkan \/
susah sesuai.

14 Tampilan tombol-tombol \/
menu dan navigasi terlihat

jelas.

75 Game yang diberikan menarik \/
dan intraktif.

C. Komentar dan Saran
9-.‘ V'r..ubﬁlw Q-? Nean S

R e S i

..........

.......

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

aran materi Pengenalan Wama berbasis android ini

Aplikasi media pembelaj
dinyatakan :
,a.) Layak di ujicobakan tanpa revisi.
b.))Layak di ujicobakan dengan revisi.
¢.) Tidak layak di ujicobakan. *) Lingkari salah satu.
Semarang, 21/0%(2022

NP.US (21719
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.

PENILAIAN PENGEMBANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN WARNA
BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 3-4 TAHUN DI KB PELITA

ANGKET AHLI MEDIA

ANNUR KEMIRI TIMUR
Nama Validator o Vheedere, rvdnah. Mardlan ..o
Keobbion Validwor il PN —
Instansi Validator i L‘ SY—)Y“ 1 S ...................................................

A, Aspek Petunjuk

1. Berilah tanda centang ( ¥') dalam kolom penilaian yung sesuai menurut
pendapat Bapak/Ibu!

"

komentar/saran langsung pada lampiran.

Keterangan :

1. SS : Sangat Setuju (Skor 4)
2, ST : Sctuju (Skor 3)
i TS : Tidak Setuju (Skor 2)
4. STS : Sangat Tidak Setuju (Skor 1)

B. Aspek Penilaian

Jika ada yang perlu dikomentari. silahkan bisa dituliskan pada lembar

ASPEK

KRITERIA

Skor

A. Aspek Umum

. Aplikasi media pembelajaran

materi Pengenalan warna
berbasis android ini
merupakan suatu
pengembangan yang kreatif
dan inovatif.

Aplikasi media pembelajaran
materi Pengenalan Warna
berbasis android ini didesain
secara simple dan menarik.




B. Aspek
Kelayakan Isi

" Tata letak komponen aplikasi

media pembelajaran materi
Warna berbasis

android sudah tepat dan rapi

schingga nyaman dilihat,

5. Desain aphikasi media

pembelajaran materi
Wama berbasis
android int menank.

. Teks didalam aplikasi medin

pembelajaran materi
Pengenalan Wama berbasis
android ini mudah dibaca.

 Tata letak ks didalam

aplikasi media pembelajaran
Pengenalan Wamna berbasis
android ini disusun dengan
haik.

C. Aspek
Kelayakan
A phh.si

| 8. Aplikasi media pembelajaran

masateri Pengenalan Warna
berbasis android memiliki
tujuan skhir yang jelas.

. Aplikasi media pembelajaran

materi Pengenalan Wama

membantu pengguna untuk
lebih mengetahui informasi
yang dijelaskan.

10, Desain objek pada aplikasi

media pembelajaran materi
Pengenalan Wama berbasis
android ini mempermudah
informasi mengenai materi
yang disampaikan.
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11. Aplikasi media pembelajaran
materi Pengenalan Wamna
berbasis android disajikan
dengan objek yang menarik

D. Aspek 12. Video pembelajaran yang
Kelayakan ditampilkan terlihat jelas. v

Konten
13. 1si materi yang ditampilkan

sudah sesuai. v
14 Tampilan tombol-tombol V4

menu dan navigasi terlibat
jelas.

15, Game yang diberikan menarik v
dan interaktif.

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

D. Kesimpulan
Aplikasi media pembelajaran materi Pengenalan Wama berbasis androld ini
dinyatakan ;
1.) Layak di ujicobakan tanpa revisi.
b.) Layak di ujicobakan dengan revisi.
¢.) Tidak layak di ujicobakan. *) Lingkari salah satu,
Semarang, [ / 09 |70

Ahli Media,

<

T ot Webdaa,
NIP. 15720411 -




Lampiran 5. Lembar Validasi Ahli Materi

ANGKET AHLI MATERI

PENILAIAN PENGEMBANGAN GAME EDUKASI BERBASIS ANDROID UNTUK
ANAK USIA 3-4 TAHUN DI KB PELITA ANNUR KEMIRI TIMUR

Nama Validator 5 NURTHIMQMH 4SP‘| .................................. ..
Keahlian Validator P‘“Mk ...........................................................
Instansi Validator  : ¥B. PEVTA ANNUR
A. Aspek Petunjuk
1. Berilah tanda centang ( ) dalam kolom penilaian yang sesuai menurut
pendapat Bapak/Ibu!
2. Jika ada yang perlu dikomentari, silzhkan bisa dituliskan pada lembar
komentar/saran langsung pada lampiran.
Keterangan :
1. S§§ : Sangat Setuju (Skor 4)
2 ST : Setuju (Skor 3)
R : Tidak Setuju (Skor 2)
4. STS  :Sanga Tidak Setuju (Skor 1)
B. Aspek Penilaian
ASPEK KRITERIA Skor

A. Aspek Umum |1, Aplikasi media pembelajaran
Warna berbasis android.

2. Aplikasi media pembelajaran
materi Pengenalan Wamna
berbasis android mirip \/
dengan aslinya.

3. Materi yang ditampilkan
sesuai dengan data yang S
scbenamya.




B. Aspek
Kelayakan Isi

d Pcng&m.m

menggunakan aplikasi
dengan mudah dan dapat
dimengerti,

S

. Gambar didalam aplikasi

Pengenalan Warna berbasis
android terlihat jelas,

- Tata letak gambar dan wama

didalam aplikasi media
pembelajaran materi
Pengenalan Warna berbasis

android disusun dengan baik.

C. Aspek

Kelayakan
Aplikasi

. Aplikasi media pembelajaran

materi Pengenalan Wama
berbasis android dapat
membantu pengguna untuk
lebih mengetahui informasi
yang dijelaskan,

- Aplikasi media pembelajaran

materi Pengenalan Wamna
berbasis android ini
mempermudah informasi
mengenai materi yang
disampaikan.

. Aplikasi media pembelajaran

materi Pengenalan Warna
berbasis android disajikan
dengan objek yang menarik
dan interaktif,

D. Aspek
Kelayakan
Konten

10. Video pembelajaran yang

ditampilkan terlihat jelas.

11. Video pembelajaran yang

ditampilkan menarik dan
interaktif.

12, Tampilan tombol-tombol

menu dan navigasi terlihat
jelas,
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. Komentar dan Sarun

fgtagt meda .rmb.c.lejm..pm.mmie.s.&..?«om\.en.wm
Sehass andied 6, frak: anale cange futadik: ustuk

D, Kesimpulan
Aplikasi media pembelajaran materi Pengenalan Warna ini dinyatakan :
Ca)tayak i vjicobakan tanpa revisi,
b Layak & wjicobakan dengan revisi,
¢ Tidak layak di ujicobakan. *) Lingkar salah satu.

NIP,
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Lampiran 6a. Lembar Angket Respon Pengguna

-

ANGRET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANCGAN 60872 KEDUKAS
PENGENALAN WARNA BERIASIS ANDROID UNTUICANAK USTA 0 TATIUN 1)
K PELUTA ANNUR KEMIRITIMUR,

Ma o Oanish Aamad s et ;
v Seeish Mamad Zagua yulionah |

AL Aspek Petunjuk .
I

Herlahe tnda centing (0 dalin kofonn penilisian yangg sessod wenmt pendipat

anda!

Ao ki ke yange perle dikomientan,  slshkan bisa dindishim ke et

Romeatisziman bngsuigs poda Lunginm

Kelerngsan -

[ *Z:mp;;l Setugn (5hon 1)
3. 8! Sl (Skor 1)
R Y 5 Ticdah Setwgu {Skie )
4. NIES Sungat Fedak Setuju (Skoe 1)

B, Aspek Penilaian

No. Aspek yang dinglat - Shot
q g 2 |
1. | Aphikasi mnfiuh|n~n|ﬁ~lnj;nu|; g
wilikasr pengenalon worm vtk mak /

kit dii i meaupakinsinovied ban,
pentgenalisn win yang diplikasikane
dutam bentule aplikust ondrond.

3, Aplikasi weddin pengenilan wanm
Dt i snchrond o senyagikan sunerd \/
dengin polas,

4 Aplikasi wedin pcn;l;cmnlziu wari - A
bevbass androbd ini dapat menghemat \/ A

wuk i belajar ketika digumakan

LY, IO [N N |
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Madia pengenalan wivng berbasis N

android v mudoh watok dioperasikan.
Lot aplikast wedio penshelginm

pengertadinn wasi berbsisis andrond i

aphibass medin pesibelagam pengenalon

it berbasis dandrord s sodal jelas,

pewbebinpa beebasis wnloowd ind sudoh

pembelagann pengennlan wirnaberbasis

Lalusis yang digonaban dalam nplik‘u.;i I

iedia pembelaforn bedbasis sondroid g

0
el

I Lty daly s etisicn welakukan
premmbielaynmneng gk an aplikasi
ancdeod, dibamding
pembekigirin secin Jonpsung.

by Iengsuminan media URTTTLHTS duln

9 Foomnpasst i Pk maeslin
Iepat, *

(T Dapat menggunakin aplikasi media
asdsond i dengan benar seliap
MICEINY 3,

E T
ol dipati,

120 | Gambar objek warna yiny terdapat

sl aplikusi o tedilion jelas,

13| Aplikasi media media pembelajatm
pengenalon waaus berbasis android
ol ovingiua ditlam
wendiimpingd belagar.

s

Dengn uclunyxﬁ{aii?‘u?i media
pembelipran pengenplin warna berbasis

andeoid wnak saya menjodi febib palam
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mengeti 'p_l.'ll‘ét'li".l‘l:ll‘l-\'\'élllh besda disn = '
mhluk yang ada disekatar

15 Aplikasi prugmu;lnu warna betbinds | '
soncbrond fod sampi e,

o Komentar dan Savan
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ANGRET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN €, LML EDUKASE
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA S PN i
R PELEEA ANNUR KEMBRLTIMUR.

SR Mu‘\MMd M m /;U‘fmh
Kebixs ke fekta Anmur

LoAspel Fetugnl,

b Benbahe randa comtange 09 dalane Salam Pentlanun i seian b gl
; .

anda!

Mha ada yvane perln dikomentann,  silahikan Inaa alimli,-.l::m p:n'l;n el

Rombentarsasan Eupstng padi Lo

Ieteraman ’ ! '
1 NN San Setugn (Skn )
2N Selnu (Skor 3)
LI B bk Setugo (Skar 2}
4. 8IS Sampae Lk Setaju (Sko 1) %
15 Aspek Penilaian

No. | \.-»ivél; vaty il Skor »

1. Aphikast media pembelijumun gune
clubust pengenmsbian swinnn untuk snak

st dion i merupiknmovasi b,

2 Suyi ‘s'cmju_(kmgnu aiumyxu materi
pengenaln warna yang diaplikaskin
dalam beatuk aplikasi android,

3. -A—Bﬁmﬁmullum"a_
beebasis android il menyajikan materi
dengan jelas.

Berbasis sndeoid in dapist menghenat v

warkta belopar ketika dignnokan J



Media pemgenalan warnu bedasis
wndvondd v psedad itk dioperasikan,
Tanrplan upli_lm;i-r-umliu |m|’|l;cﬁj;u
pengeraban wane bedbasis andrond
weenarik.

Ly sy s clisien imelakukan
pemibelapuanmengpainakan aplikasi
anndvond, (bt

prembelagaran secar lonpstng.

apbibase sedia pembelaginm pesgenmaln
wanrn berbiases undiord i sadal jelas,
Kmnpusis; W | i media =i
pembebaran berbisis andrond me sudak
opak.

“Dupat menggunakan aplikasi media
pembelgiran pengenalin wamaberbasis
andoid 1 dengan beway setiap

ey

Balusa miHi {;.m.n-nm cmlm_
medin peembelapamm berbisss androwd 1

' - ‘
weidinh dipabiani.

Prngesman medin gombar dalinn

1 Gambar objek warnn yang terdapat

panl wplikiess i terliliat jelas,

13,

.

/\blfkau:i medin media pembelajaran
pengesialan wins begbasis android
wsenndildaan coangton dalinn
wencimpingt belajar,

l)-.:ul;m] ‘:;tiunyu'nplik:mi medin

petnbelaisran pengenalian winma berbasis

andrond wnak saya menjadi lebih pabom

74



¢

s pengsennban wani ek i
onalihnk vamys ada ek it
I Aptihaet penpenabin warm botbiss

ancdrond i sangal be e,

- homentor dan Navan

Motang Q fepl 2020
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ANGEET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN G OME EDURASI

PESGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTURK ANAK USEy §f TATUN )
REPELTEA ANNULC KENTHRE FINUe.

Tan

el

mace este eruma /D hack
kS

Aol Fetungul,

.
Ben bl v contamg 31 dabaig Lt pronbagion v warar ancint it

k!

.
Bl e pethe hibomentan, olabban B biatedan pada lemba

Fommtan s L puda Lingiian

holviativan

Sabgal Setin Sk

| Selgn (Shat §)
[ Fidak Setuin I5kaor 1)
Y B S ok Sotgu Sk 1)

Aspehs Penibaian

Sk vamg dinilin

|

t Aphbist media pru|I\'l.t|.|l.|||_[::u||w

F cdubast pengennlin wama untud; anak
e i it meoupabininovist b,

; Savin sergu dengan sy maten
pengrenakion worma yang diaphkasikan
bl bentuk aphikast androl.
Aphibasd et pengenalin watm

! Detbases amdooid s meonyapihon witen
' dengan jekin.

Aphibaa chm penpenalin w}hi:h
brerbavss amdeond s dispat menghemat

waktn belagar Leniban digunsakan
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':I‘.

e

['1 Yapul u\m,.-gun;k;-uﬂoblikzisi media

Mudia pengenalin warni borbasis
aseoned v nedady untuk diopermsikin.
ikt aplikise e gwmh\.:l;jn_n;
Pt b i berbies aadeond i
(RIS

1ebit sedalt dan elisien melakukan
pesbelapameng gunikoan aplikast
sndroid, dibsanding:

Pl bt secina Lngsung,

1" |ppuu.'m1] i g;;ﬂ ar datam
apdihas e peanbelajam pengenmilan
wantis herbasts android i sodab jelas.
Kuml;uz;usi Wit p:ulgmcfli; T
pemnbelajan berbisis andeoid ini sudih

1epat

pesmbelijanan pengenatan wamaberbisis
andrond mi dengzan benar setiop

WYL,
Halissa yang dim»mknnﬁ;:lmu aplikisi

iz permbalogarn berbasis androwd im

il dipadsmni.

Gunbar ohjek war;\;’)';;lzlad;pﬁ
pokit aplikast i telihat el

A plilf:.n;'i yedizy wicdia |r;|l-bchj—xl|'ar ol
pengeralin wane berbasis android
rsrtacdalidian orngii disdan
wendmunpingi belajar
I).-nmlun;u_npliknsi];rlltm-— -

pemibelujinin pengerilion wanmi beehasis

android nnak sayi menjad lebih paliam

7



PEBECHN pengenilian wanm benda dan

aldak yang ady disekilar, v
s A|1|ik:|ai—péjﬂ,;:iﬁlinlnnrnn berbasis =i -
andrond iy st g, v

C. Komentar dan Saray

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

Potang 8 sepr 2022

Ao

?‘a‘p\ﬁrt;
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAME EDUKASI
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 3-4 TAHUN DI
K PELITA ANNUR KEMIRITIMUR.

Nt o 1 NAMI@A AQ‘LA PUTN/INAMTl
el S K& pelifﬁ Aﬂnu(

A Aspek Petuuguk
1 Berilals tsnda centing (V) datiun kolom penilaian yang s menurul poadinpiat

andi!

O fika adu oy petdn Qikomentar,  silihkun b ditndedan pada lembar
yang

-

- Komtentit/sanim Lngsung padis Lunpivan.
Keteringan @
1. 88 ¢ Sungal Scluju (Skor 1)
2 87  Setu {Skor 3)
3.8 ik Setupu {Skor 2} ¥
4. SIS St Tidak Setuju 15kor 1)

B. Aspek Peniluian

No. 7/\'spck y.'mag dinilai

K Aplikusi media pcn;}xdujxinm game
edukasi pengenulan wims ustuk wnak \/

ustin dind ini merupakaninovisi baru,

T

Saya setujn dengan adinys matert
prengenalan war yang diaplikasikan = |k \/
dalam bentnk apliknsi nndroid. L ' .

3. “A-]_ul'il.:}ﬂ medin pcng;:mllam warna
herbasis android 1w menyagilan maten \/ ]

dengan jelas,

+. Aphikisi media pengenalin warnn
L berbesis android in dapat menghemat \/

witktu belajar ketika diguoakan

79




13.

- ~-o'\;;liﬁ:fi mcdi:n'u-l&l’i;};‘n—\l;lajan|n

Media pengenatun warna berbasis

anddroid inf mudih itk dioperasikan.

Fanpibanaplikasi medi pembelagam
petigenalin warmi berbisis wdroid ini

ek

Lebily mudal dan clisicn melakukan
pembelagirmeenggunikian uplikast
adroidd, hibanding

pembebsparin seeart fngsung.

; |’rl|3;!;lln;l;lll—l-l;;ii: Hl-llill;m‘l_llllTlll T
aplikiva wedia pembelapm pengenaalin

wartka Degbasts android i sudab jelas.

Kooy st i;;l'rmll;mla-n—m'c't-l-in
pembelijurn herbasis wndeoid u sudich
tepal.
I)Qﬁnlmw-wmnﬁhﬁm‘dlrr -
pembelajaran pengenalin witrnaberbasis
android ini dengan besie seliap

TSI

Palisa mlﬁnm I‘llmmi‘ I
media pembelajam Derbasis android ini
pudah dipahai.

bt abjek warna yaug ferdapat ]
parla aplikasi ind telilt jelas.
pengenalin wanit bevbasis nudroid
emugdalikan prangtua dulom

arendampingi helajar.

et adimya aplikasi medin

pembeligaran pengenalan warna berhasis

andronl anak suyi menjadi lebil pahim
e —

e ————
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btk yang ada disekitur,

o A"nn:]lg&mi—ﬁnﬁiulrm-;irﬁlmﬁna}f—
s Aphhi\l[;t.nchuu wama betbasis |

android i sangat bergun,

Co Komentan (b Siran

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

..............
.................
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GIME EDURASE
PENGENALAN WARNA BERBASIES ANDROID UNTUR ANAIK USIA S0 TAHUN 1
K PELITA ANNUR KEMIRLTIMUR,

M : Vaﬂia ?\“ﬁ Amanda /w'lﬂﬂ fd?ffﬂﬂ‘h‘
Kchuy - Kb

AL Aspek Peaanjuk
I Berlal o centang (V) didan Kol peailiinn yang sesani monut pendipi
andin!

Nk ke yange perlu dikorentart,  silahkan bisa ditobiskan pada lembar

- Komentar s lungsang pada lanpiran
Ketermngn ¢ *
1. S8 C Nangit Setupu (Shor 4)
2,8 S Selugu (Skor 3) .
{ T Tidak Sengu (Skor 2) :
4. SIS Sunpat Tidik Setnju (Skor 1) * 2
15, Aspek Penilisban oo
No, Anfx-:i;rwngc.lﬁini—lni-_ o * Skor i =%
- 3 2 |
I | Aplikasi media pembelajamn game il
edukast penpenalan warna untule anak g |

wshis dind i mecupadaminovas: bar,

!ﬂ]

Shya setuju (lcngm__w_lamyn maten
pengenalan waeny yunyg diuphikasikae o

dadam bentuk aplikasi androld.

3. Aplikasi medu pengenalan warna
Berbasts android ini menyajikan malerd \/

dengan jelas;

+ Apliknsi media pengenalan warmi
Berbasis android ini dapat menghemat J

wiktu bolajar ketika digunakon
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M pengenalan waris bebasis

andeond i nudaly eofuk dioperasikon.

prenggenidan wirna bevbasas android i

wetanlh,

prembikanmmnengguniahan aplikasi
andrond, dibssding

pemhebiarm secna lngsang,
IPenggmin uTmiu]Eu?\Mr dalom
aplikast snedia pembelapn peagenialan
wiart berbisas sndrotd it sudah jelas.
WKnmp;misi\\—'mal |n|i|:x-;ulctli:|
pretnhelagarnn bedbsis andeoid i sudal

It

Tampitan aplikasi smedin pcuihclaj&ﬁ &

Lebili mudals dan elision melakukon

10,

Dt imenggmnakian nplikm:i mwedin
prembelijaran pengenalan winnaberbasis
anlroid ini denggn benar setiop

Ny

Balisa yang diganakan dakam aphikisi =
wedia pemnbelajim beshasis android ini

sk dipahiaini,

e e p—

Gambar objek warna yong terdapat

pachis aplikasi ini tecliliat jelas.

pengenalan wanu berbieis android
arennubihikan englun dala

mcndimpingi belajar,

Dengan aduny:u-abﬁkusi medin

pembelajizan pengenalan warna berbasis

swndeoid aoak sayn menjudi kebib palam

83
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wengenai pengenalan wama benda dig
oililuk yang adi disekitay.

5. Aplikasi pengenalan wang berbasis | \/ o

mdroid in sangat berguna,

C. Komentar dan Saroan

............
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAME EDUKASI
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 3= TANUN Dt
KB PELITA ANNUR KEMIRI TIMUR.

Nt Ddecmmod Mannae M Anam S kuweti
Kehw kR

Ao Aspek Petunjuk

Lo Merilaly sy centang (V) dalam kolom penilaion yang sesia ipenurat pendapit

k! . g
L0 bk adn yaeg pedo dikomentar,  silahkun bisa cli|ulisl:un pada Jdembar
- Komenta/sann lr:u[-,\uug padh lapiran. - . ; %
Keleranyan ©
1. 88 Sungitt Setupu {Shor 1) R
L NP Setn (Skar 3) - .
-8 < Tidak Setuyu (Skor 2)
4. SIS * Sangit Tlak Sctuju (Skor 1)
1. Aspek Penilaian
No. | Aspek yung dinilai = T e .
4 3 2 T
l. Aplikasi media rxmhclaij— B I ] Tt
cdukast pengenalan wina untuk anak v
usti dint i mervpakaninovasi baon
2, | Saya seluju dengan adanya maten Beee
pengenikin warn yang diaplikasikon 7
datan hentuk aplikasi android.
3. | Aplikasi media pengenalan wama i Rl
berbasis androtd ini menyajikan materi .
dengan jelas, ¥
S S Aphka_m] medin pengennlan warna - )
berbasis wndroid ini dapit menghenat v
waktu belagar ketika digunakan
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Medi pco.u:;-n.n-lun' wittti berbasis

sndrosed v mudaly wotek dioperasikan,

prengerliaon wanna herbasis android i

e,

pembelaprasmenggunahan aplikasi
andvondd, dibinnding

petbelsjarin secarn lanpsung.
rl'cui:i:uu:uumiu gambar dalam
aplikasi media pembelajam pengennalun
wark i hesbivsis anclroid i sudaly jelas.
l\uﬂu&umum prachin tedi H
pretnbelyjno berbasis amlooid i sudil

i,

Fannpibian apslikisi edie i;\:mb.c—lajm:- G

Drapast menggunakan aplikasi media
prembelagaan pengenulan warnaberbasis
ansdrond mi dengan benar selop

ey

Balwsa yang digunakin dalan nplikusi
mediis pembelajor berbasis android ini
wonidaby b,

Gambar objek warne ying tendapat

pada aplikast ini lerdilal jelas.

Aplikast medin media pembelajaan
pesngenilon winn berbasts android
mernodalibm orangiua dalam
wendangpangt belagar.

Dengan adanya aplikisi media
pernbelajaran pengenalan warn berbasis

windroid anek saya menjadi lebih palin

—— e & s -
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1 mengei pc.:ngcTnilun warni benda dan | '
mithluk ying ada disekitar, . I
Aplikist pengenalin warna berbasis I
andioid ing sangat besgum, v I

C. Komentur dan Savan

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

batnng 8 Seph. 2022
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGE .
. \ . 4 INGEMBANGAN GAMI Y CAS
PENGENALAN \VAI(N(} BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK \;.\'l:\ ?‘:l?l!l'\':lAlTl: b
KEPELITA ANNUR KEMIRITIMUR.

Nt NiZAM Midigan BASYA /TITiN LISTIORIN|
Keliy PeLan e dwe

Ao Aspek Petunjuk
Lo Berilul sy cemang (V) datan kolom penilatan yang sestih mwenunil peadapat
anda!

ke mdn vy pedu dikomentard,  silabkan bisa ditoliskin . padi lemba
E Komentacsanan bngsong pada lanpiran. .

Keternugan
1, 88 L Sungil Seloju (Skor 1)
2,.5Y - Setgn (Skor 3)
IS S Tilak Setuju (Skor 2)
I - Sangat Tidak Setugu (Skor 1)

B, Aspek Penilainn

No. | Aspek vang dinilui T Skor

I Aplikasi media pembelajamn game
edukisi pengenalan warmn untuk anak :

wsta dind i merupakonmovis bar,

2. “Saya seluju dengan adanyn maten
pengenilan warna yang diaplikasikan . )

datam beatuk aplikast android,

B - 'Rl;lil:usi medin pengenalan wanua
herbasis android ink menyagikian materi

dengiu jelas.

4 7\;[1_&11\; media pengenalan warna
berbasis android in dapat menghemat \/
wiilitu belajar ketika digunakan |




0.

T

13,

Mudiie pesgennlan wama bechasis

andooid mr mudal untok dioperasikan,

pengenalon warna berbasis amlroil ini

Lk,

bty tadkaly s efisien melakakan
pembulagaramengpanakan wplikasi
anibrond, dibancing

pesbeiiann seea lnngsung.

~l‘c_ll_gj.—-‘l}uni;:'l'l.l'u;uiiii;’gz:nulluir dalam
aplikiest medis pembelujum pengenaalan
i berbasis ansdrond a sodal jelis,
Koy WOSIE WAL prnclin imedi
prembelajanian bedieis andiond ing sudal
e, ¢

Dapat wengguniaka aplikasi media
pembebigirin pengenalion warnaherbasis
android wi dengan hepar setiap
nentnyi.

Dahutsin yangg digmndan datam aplikasi
s pembelajorm belasis mdroid g

sty dipaham,

;i'umpﬁun u—pll st et 1;cmbclajam N 3

Connbine (bllj;:—l'ﬁ warnn yan-g, lcthjmt

ok aphikast i reshibi jelas,

Aplﬁc;s-i-;l‘mlia medin pembelijatan
pengenilan wami berbisis android
wesmuchabikin erngloa dalam
mendampingi belajor,
l)uig;inﬁlaﬂﬁ u‘ﬁlil&:lsi medi

pembelajarn pengenalan warna beshasiy

anlrond woak sayn menjadi lebib paham




IS,

mienpetan pengenatan wama beada dan

wnhluk yang ada disekitar,
-Aplikn.\'l penfienalan wiens berbasis

anndeond i saogat b,

C omentar dan Savan
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANCGAN GAME EDUKANY
FENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USEA L TANUN DI
KB PELITA ANNUR KEMIRETIMULL

IRATITS ‘DanlIg 'W‘\\,\ MMJO.\‘\M /™uUg JANM'\
Kelas ks

A Aspek Petunjuk . .
1 Bedlul s centang () daliam Eolom peoilain yingg sl aemnot preanhinprt
anliat .

.
Sl b yang pedda dibooentan,  silalikan bea ditatdion pada dembar

- Lomnnenibine/sinna Bongsonis pick B,
Keteranpun
R | Sang Setupu (Shord) .
281 Selugu (Shor 3) ¥
LR ik Setopn ISkar 2)
i S8 ¢ Suwgat Tidal Senggu (SEkor 1)
15, Aspel Peniluiun
Non :\r.p&._'i; vang dinilai Skaor
] i 2 1

. Aplikast nedia pembelajann guoe
kst pengenalan wani untul anak v

wsia dini iod menipakumnovast baru, .

Ezn}u ﬂclslﬂc;lg:iix-;h;ll‘)én materi

[X)

pengenalan wirmm yang diaphikusikan v

Uaadan bentuk aphlasi androd,

",!
|

‘Aplikasi medin pengenilan warma - - .
berbasss android ini menyagikan puted (e

dengan jelas.

4, :\g;ﬁkuni mu:IE—[wnguu‘:;I;n‘sznu_ ==
B basis android int dapat menghemat /
waktu belagar ketikia digamakan




.

14,

1,

N pml‘gcmnlmn witrna berbasis
ammbroicd i oy stk dioperasikan,
Fanpilin aplikiesi medin |mnFlnj:iﬁi
pempeniding wanai herbasis sndroid ing
ik,

Ll minicdals s chisien melakukan
bl psranmienggsakon aplikisi
andvondd, dibacding

prahelajarn secan lngsung,
Penggmaan medin gambar dalam
aphikast wiedia pembelagim pengentalin

winrna berbissis amdvoid m sudals jelas,

Kuﬁt‘-nmnsi_wjuh p.-ulx;nm'tl_in
preanbelipiran berbasis anchioid im sudal
epal,

Dagrat ilk@é!?l.li‘ilgll';;1|i|;ﬂ?}; medin
prembelagrn pengenalan winnsaberbisis
andeniel ind dengin benar setiap

RNy,

b yang digmakan dalun npliﬁui

e pembeligien berbusis androwd i

snedale dipaliam.

Cinbir ubjéf warna }ungic&ﬁnﬁ:}f .

povkin aplikasi ini terlilian jelas.

Aphikasi media media pembelajann
pretigenadan wiwm beshasis android
wesnodabikan ormetoa didion

wenlampingi belajar,

Dy l;tlt;iiyd au-vl'ikm}l' media
prembelaparnn pengennlan warna berbasis

andeoid anak saya mengadi lebil palum
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mengenal pengenalin wang benda dan
. vV |
wabluk yang ada disckitar,
5. | Aplikasi pengenation warng berbisis
andeoid i sangat hergon.
C. Komentar dan Savan
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KB PELTEA ANNUR KENIRTINMUR,

N : Rafi‘f A‘tha\ Taﬂz, Qﬂlwhan /sﬁ Sumal‘ﬁfh E
kel - KB Pelitan Annur

A Aspek Petungok
Lo Beribads tanda centang (7 dalaes Kolom peailaian v sesu aconml pendopat
armla!

2o bk ada ovang perde dikonwentar, alabkan Iasie diimliskam padin lelun

- hommestan s lngsung padie Lunpinn,
Ietermsm
1, SN L Sangn Setugu (Shoe 1)
R | C Setitju (Shaw 1)
R 7 S ok Setugn (Skar 1)
4. 81N * Sangan Frdak Setigu (Shor 1) '
B, Aspek Penilaian
No. | Aspek vang divite ] Nkor
i I B I
B 4% media |mnlwl.‘|j:uuu_g;uu¢ N
cdukngi pengenalan wiana untuk anak \/

ustn ding i menpakamovast baro.

pengeralan wirna yang displikasikan \/

il Dentok aplikass andeoid.

3. Aplikast medin pengenalan wane X
berbasis andromd me menyagikan maten \/

dengn jelas,

4 Aphikass wddin pengenalan wama 5
. .
beebusis android ini dapat menghenu \/

withtu beligar ketiki digunakan




0,

9.

1.

14,

Mediu: pengenalan waniu berbasis
alrord i emcaby ok tioperasikan,
Lanpilin nplii:usi media |’x'l|ll;\.;lui;nl
pengenalan wamni berbasis android ini
ek,

Vbl sy sy clisicu melakwkan
pembeliamnmenggunakan uplikosi
anlrond, dilanding

peibelaona secinn Lanpsung,

Fenpgeumm myedia wambiar ko
uplikase e penibelayun Pengeniakim
witeni Beebists andioid i sudal jelis,
Kumnpaasisi wina pocd i
presmbielyganin bevbisis andioid ini sogdul

lepat.

N Yapil uwu'ty,y‘l-l;;x&;u-l{ aplikast mealin

prembelagarnn peagenilan wienaherhasis
sl it dengrnn benar setiop
Uy,

abis yang ;liwnmm lkl'llmiimi.—
ey prernbelignen bevbisis sndrond ini

winchils dipabmn.

Gianbar nﬁc? t;uruu_yx-mg vlcrdﬁn_l
P aplikast i tedihat jelas.
Aﬁi.laxﬁnc(li:; ;ix_cciflﬁélhll)ciz;j-zil.ﬁ’lt
prengenibin win herbasis undroid
swenindalikin ovmgtua dabinn
mendmpingi belagar.

Dengan adunya aplikasi media

pembelajoran peageonlon warna berlusis

anlevid anak saya menjadi lebih paham

¢ |

<& K
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nethlok yang adi disekitar.
15, A|)Iikzi;§i ilcn[;t'l:lﬁ;lll wannit berbasis

android ik sangat hergu,

nengent pengenalin war benda dan f_

—_— SN — et et e

Co Komentar dan Suran

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

96



ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN G EDUIKAST
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 34 TAIUN D1
KB PELIYA ANNUR KEMIRETIMUR,

Nt - Khumairo jazilatul Chabibah / Muji
Kol kB

Ao Aspek Petunjuk v

1o Benilab tondic centang (V) dabiann kolom peniliian yanp, sesuni menud pendipal
!

2o dika oy yang perhe dikomentun, salabkan bise diteliskon paks et

komentu/sisn Taogsing pada lmpinan,

Keteramgn -
1. 88 LRt Setagu (Skow 1)
2. 87 L Seluge (Skow 3)
k S ik Selugn (Skow 2) A
4. SIS - Sangat Tulak Setuju (SKor 1) ’
B Aspek Penilaian st L
Noo | Aspek yang dinitad B T
TN (2N R
I¥ A;ﬁku—s: media pmnln:lu]uﬂlﬁlﬁ T &= R
edukasi pengeslan wanm untuk annk \/
st dind i merupakaninovasi by,
2. | Sayn setuju dengan adanya materi = IR e
pengenalan wima yang diaphkasikan ‘/

clislam bentak aplikuss andrond.

N K[\—l;f:s_l medin |\l:-llgclmllm warni
bechasis sndroid i menyajikan naten
dengan jelas,

4. l\[l"‘(h;i edia ﬁuT;,w.nu—I;m.\-w_x—nﬁ—.
berbasis android ini dapa menghemat v
wakta beljar ketika digunakan
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o

Media penigenalin want berasis

.
andrond i odado ok diopersikan,
il aphikast media pumlumuun-l
petgembian wanma heybagis andvoid i
wenanh
Eabotly pockity dan clisien melakukan
presnbekanmiengpumakan uplikisi
andvoded. dilisnding
Pretnbe ki seems lingsang.
Pengpuin iedia b ddalany
apdibast wedia penibekim pengenaalun
warna besbiesis atdiond mi sudal jelas,
b o warmis i i :
pesibe ki beebasis andrond ind sudal

tepal,

Dupat mcuggnnnkunTphkTm miechin

prembelaparan pengenalon warnaberbasis
audeoid i dengan benar setiap

ST

14,

13ihasa ying (Iiguu.uliun dalam aplikasi
medin pembelajarn berbasis android mi

ekl dipalisini.

Gumbir objek wara )‘Ill‘lg 1erdipot

kit aplikusi ini terdilu jelas.

Aﬂfknsi media media pembelagivan
pengenalan wami herbasis sndroil
etk g dalam

-

pendamping belagar.

Dengin aduiyn ﬁp|ikinsi wedin

pembelujaran pengennlan warna bedhasis

windroid anak siwya menjadi kebih palam
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P
- 'mcnﬁg—-,o;hni- Fcligc_l-\-zililﬁmﬁﬁ;—bc.:n-dilm—— N .
* habluk yimg ada disekitar, \/
s, -Apl-ii(.alsiAalg;:lmm.l—wmmﬁ1;g;m;;~‘
android int sangat berguna, \/ B B

.............................................
..........................
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ANCGKICT RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN G0 EDUKASE
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USTA =8 TALUN D)
REPELEEA ANNUR KEMERETIMUR,

Ny Muhamrad h‘lﬁ?\ﬂ F/cumm
Foekan H VC‘;M AN‘IW’

A Aspek Petunjuk

o Berilal suda centing (V) dalam kolon prentlobivn yang s el gt

!

Lodika b oyamg perle dikomenstan,  silabkae bisa ditulizhan Pk deanbon
Rommniu/sicio ungsong pada lunpiran,

Ketesupan |

I, NS Sungat Sciunjn (Skow 1) .
281 - Setwju (Skor 3) *
E A ] Uidak Sclugn (Skor 2) ) -
4. SN s mangit ik Setuu (Skor 1) * .
B Aspek Peniladan * i =
Na.. Aspek yang dinilin o il (B Skor
EE 3 T A

I. Apli-kn.\l media ;vcmlxl.ljulml glme ==
edukust pengenalan warmi wntnk anak

vedan dind i merupakoninovasi ba,

2. ..‘{:ayn sctuju dengan adinys moteri
prengenalan wirs yang diaplikusikan

ladam bentuk aplikast andvond,

3 | Aplikaxi media pengenslan wanmi S 52 —
buerbases wdeoil ind menyajikan mater
dengan jelas, v
o \|:lm| Vn'lzx.lal-juﬂgmulan wirnn B = o

Ererbiasis andrond ini dapat menghemat (g

waktu belojor ketikn digunakan
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Mudiie pengenalan wan herbasis
analyoid i mudaly otk dioperasikan,
Tonnplun uplilum il pumbelajom
pengeralan winnn beshasis andeodd it
ik,

Labili mudah dan clisien nielikikan
pennhelpisinmnen ik aplikasi
anddrond, dibzamding:

b lagasin Secini lnpsung.
Fengpumm medi gambar dala
aplikass aedin pembekganm pengenelan
swinttnin bechasns anddioid i sodabs jelis,
Kcmqn»:is; Wit ikt el
preanbictagirin beshosis andoord o sudil
el

lm[;ul mcnggmmlu‘}urxmlilum medin
pemhelparan pengenalan wamaberbasis
anchiond i dengin benar setiap

Iy

Talitsis );:;lig s‘l-ig*lTl—:nmJuinm nl;lik]:;i i i

sl pembelagin beviisis android i
winicahy dipohoii.

Ciannbar objek ;nnin.n-ynu;?ic_lzh_rp;ﬁ
pinda aplikiss o teddibiag jelas,
Apil-li;Si'mCIIm meddia ;u-ml;u-l'ﬁj—n—rz‘n;n
pengennlin wanu berbasis android
memedaltkan orangtun dalany
wcailanprng belapn,

s :{d:il.nyu upli'l\"ix-xi medin
pembelipean pengenalin warna berbasis

indroid anak suya enjadi Lebib palum
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IR pengenalan wmlm-l;c_mlu dan |

wahiluk yang i disekitar. v
Aphikasi pengenatan warm berbasis |

anndvoid ni sy Dergn, v

Colomentar dan Savan
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAME EDUKASI
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USTA 30 TATIUN i
KB PELITA ANNUR KEMIRE TIMUTR,

Namn

Kulas

- Give Adran, Sqpuce /ot
kB

A Aspek Petunjulk

Benbial s centang (V) dalam kolom pentlann ying sesd menunt pradapal

k!

Hii ada yang perdn dikomentan,  sitlabkan bise ditnliskan pada femba

Komentin/sion langsunyg padi linpicin.

Keterangun

I. .88 » Sangol St (Skor4)
2. ST ¢ Setgu (Skor 3)
3IS S Tidak Setugn (Skor 2)
4. SIS s Sungal Tidak Seluju (Skor 1)

I, Aspek Penilaian

No. | /\.\;v;:-l: yvang dinilar

4

Apliknm medin ])\?llll)l,‘llljilmll ganw
edukast pengenalin worna wtnk sk

st dind g merupakaninovis bas,

.

19

Saya setuju dengn Jhm—)m materi
pengenalan war yang displikasikan

habin bentuk aplikast indroid.

Aplikisi media pcu-gcu'.u lan wariat

et basis android s menyajikan e
dessgun jelus,

A p'lil;a;s‘ir i Fc;t_y;nu_ lan warna

berbasis android i dapat menghemat

wirktu belajar ketikie digonakan

< |
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5.

[

0

l\ietli1rpc;l:m;nln'||’;vrufa‘lﬁ;bnsis

andrond ind mudaby stk dioperasikan,

'l':vﬁlTﬁluu ;ﬂlii::m_i m.&lixﬁmn;h\:hjnm = i

pengembiue win betsis androi] in

miank,

petbelmmengeunnkan aplikasi
andeond, dilianding

pentheksarin secu lngsung,
|-.~u,?g&.m?.?. i pambar dolan
wplihasi ovedin pesaleelagacn pengenienlin
wirtani beesisis andrond i sidlah jetas.

K omposisi wirnn ek media
peanbiebaprin berbasis andrord ini suduh
e,

Lupat wienggumakan aplikasi media
pembelagaran pengenalan warnabesbasis
andrond ind dengan benay setiop

Henunya,

e pesnbelagann Besbasis android in
mudah dipahami,
(i:m:l;a_u'o—hj& warnn yuni; terdapat

pada aphikasi ini terdihat jelas,

4

e DS —

Aplikast medis medin pembelagaan
peagennlon wisn herbasis android
semudalikon ormgtun dalim
mendimnpingd belojar,

Detgin adanyn aplikasi media

pembelajaran peagenalim wanna berbasts

wndeoid anak sayis menjadi lebih pahiam

S B
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mmigcuni ;xiigéiizihn_ll- wana benda dan S )
ik yang'adi disekitar.

15, >l\plikn.~:l j)cugcu'jtlzm win berbasis ' i
android ma sangal berguma,

Co Komentar dan Savan

Porany. 8. Sept. 207*
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ANGEET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAME EDUKASY
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 30 TAIIEN DI
B PELITA ANNUR KEMIRITIMUR,

N 7 p M\A"\O LU('N:GWM /(atmﬁ i ¥
Kelax - k$ . I

AL Aspek Pelunjuly *
L Bersiah baula centangs (V) dalam kolom penilman yimg sesuai menurit piendapat
arula!
v dika o oyeng perdn dikomentan,  siliblan bisa ditatiskan  pada lembar
- Komente/sucan Lungsaig pads lanpivan, :
Ketermnpin
1. 88 - Siugant Setujn (Skor )
28T - TT {Skor 3)
3, 1S . Tiduk Sctuju {Skon 2)
4, SIS : Sangat Tidak Setuju (Skor 1)
B. Aspek Penilnian

Na. | Aspek vang dinilui T Skor

i Aplikasi medin pembeligaran game
eduknsi pengenulon wine untuk anak / i

sk dind i meaupakaninovasi bao,

2 —'CI{«KJ.U}- (lcng;l;-udxmyu mater
pengenulon wammz yang diaplikasikan w

dalam heatuk aplikusi android,

3. | Aplikasi media pengenalun warma
Derbasis android i menyagikian materi /

dengan jelas,

0| Aplikisi uwiluTﬁKg?:uuﬁW S T s .
besbisis andoid ini dapat menghemint . N | ..
waktn helajar ketika digonakan - 1 e
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Meilia pengenatan wani herhasis
ndeoidd v igadaly untuk dioperasikan,
Fanpilun xti)liki\:;i e |G|:I;-Ta__i;;
pengendion warmi hecbiis andrond 1
el

Lehily nmdah dan elision melakukan
presnbelagarmnmeng ek aplikast
andrond, dhibuonding:

preambe B seoia g s,
Pengesmismn usedia gobsar dalani
aplikust media pembelam pengenaalan
wittnis besbrasts wndvond inn sudab jelas,

Foonprossst wining sl medin

pembekyjininy bedsis andmid i sudaly

Tepal,

I i:anuﬁli'n'ggTqukun aplikasi medio
prembelajimmn pengenalan wiarnaber basis
andrond i dengan bevar sehap

UKLy

Pl ying digumalkan dalam aplikasi
wedin pembelajann berbasis android 1
wtielali dipabimi,
iﬁ:-mha-r.;b-i'cmmvy}u—lf l:rdnpnl
il aplikast ini terihi jelas.
Aplikas: medin medin pembelajarn
pengenalan watti Derbasts androxd
enruicilikin cramgim dalan
wenddampingt belagar,

lldl;y;nl sill;l)'.l apliiu.\'i wedin |
petphelagaran penggenalan winnn berbasis

anshroid amke sy menjisdi lebib pithinn
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mengenai pengenalan wama benda don

mahluk yang ada disekilar,

15, | Aphikisi pengenaling warna berbasis

android ind sangat berguna,
1 15

— . - e vt

CoKomentar dan Sican

...........
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GUME EDUKASE
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 34 TALIUN DI
KB PELITA ANNUR KEMIRITIMULR.

Asiga Py Yyarma ~ Oes Sc%gormi ; .

Nung . .
Kelas KB Peh'(m Aﬂﬂur . % .
Ao Aspek Petunjul .
Lo Henlah fmdi centing (V) dalan kolom penifainn yang seswad menunt pendapat
andla!
2o hka e oyang perde dikomentari,  silabkan bisa ditaliskon pada lembia
- ’ Kormenta/saan Lingsung padis Lunpian,

Ketenmgan ;
I. 8§ * Sangt Setuju (Skoe )
2 ST s Seligo {(Shor 3)
LS : Tidak Setuju (Skor 2)
4. SIS s Sangat Tidak Setuju (Skoe 1)
5. Aspek Penilaian .
No. | Amu_., dinitsi T o skor §

4 i 2 I

1. Aplikasi media pemnbelojoran game
edukasi pengenalnn winma untuk anak \/ .

vistie dini i merupakuninovasi boru.

12

“Says setuju dengin adanys materd

pengenalan wirna yang diaplikasikan \/

dalam beatuk aplikast android. ‘J
{

3. Aplikasi medin peagenalon wama i

berbasis android mi menyiagikian materi \/

dengin jekis.

4, Aplikasi media p;:ugmulun Wi 2 X
hesbasis android ini dapat menghemt \/ " 3
wnklu be!'uu ketika digunakan i i




O,

Mudie pengenalan waron berbasts

anceond s mudiah untuk dioperasikan.

"I'mu‘qr)il:m mxmi&l_iu pembelnjarm
pengemitlian warmi berbasis sndroid

Mtk

1ebili mudah dan enisien melikukan

premsbieljaanmenggunakan oplikasi

wndrvond, dibanding

pernbicfngaran s lngsang.
Penpmaan media gambar dalam

aplikasy medin pembelagam pengemabn

winti herbasis nndroid ine sudab jelas.

9

1.

Komnposis: warns padi et
pemmbehaguran berbasts android ini sudal

topal 3

gt menpumaki aplikasi media
pershelajarn pengenatan warnaber basis
andvond i dengan benar setap

mennnya.

Balisi ying cligmml_:hchlnlmn aplikusi
media pembelajam berbasis android ini

skl dipadiaini.

Ciambar olijek warna yang terdapat

pads aplikasi ini terlibat jelas.

Aplik—usi medii m—mli—nlmihslnjnmn
pengennkin wisig herbusts android
emnlabikan oot dalas

mendkunpiog belajar,

Lo k:Tgu_u-xnclnlnyu u_ﬁiTuEi muedm

pesmbelojirin pengenalin wirna berbasis

android anak sayn menjadi lebils pabam
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[ 'u.m(@ﬁuﬂlcx@éﬁ:?ﬁ.ﬁ warna benda dan |
mahbuk yang ada disckitar,

15. Ai)likusi- pengenalion warna berbasiy \/ N
Luulmid N sangat lergunn. .

CoKomentar dom Suran
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN ¢ O
. : A 3 A INGE . AME EDUKAS
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK I;NIA 34 'l.\':;\l:.rl{ D1

Nt

Kelay

KB PELITA ANNUR KEMIRETIMUR.

Munasamap GHiBRars SEPTIAN /TuTup gia 9.

© KB.

AL Aspek Petmgnk

1 Benlat tndi centang (V) dalam kolom pesifainn yaung scsvar aweanil pencipat

>

unda!

hku ada yong  perlo dikomentari, sifabkan bisa ditubiskan packa Tenmbar

fomenta/saran langsng pada Jampinan.

Keterungan

l. S8 Sungeat Setuji (Skov 4)
2. 8T Selupu {Skor 3)
3. 1S < Talak Selugu {Skor 2}
4, STS ¢ Sungat Tidak Sctuju (Skor 1)

15, Aspek Penilaian

No, As[)_ck Qnﬁ_.?(]iuﬁla:

/(|;Iiizﬁ';|—u-ili.r|;|liklnj~u_ratl|gu"_—ll_w
edukasi pengenalan wama wntuk wnak
wsia dind i meerupakininovisi ban
Sx_n)::; sc_‘ﬂ—lju‘;k;l_g;;u adkmya materl
pengemlan wima yaog diaplikasilan

b bentuk aplikis andiond,

Aﬁik—usi nreddia pengenalan wana
perbasis android ini menyajikan matce

dengn jelis,

Aplikasi media pengenitian Wi
berbasis android ini dapat menghemat

waktu helajar ketika digunakan

e ——

e
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Medin pengenalan wina bedasis

et inadal wntuk diopermsikun,

Wamnpilan aphikisi niedin pcmlvsclajamr i

pengenalin warm berbisis android i
memil

by ety than clixien melakukan
pembelujarsnmenggumalan aplikosi
invond, dibayading

penthelijarin secara langsung,
a'L?;@,Iun;iiu_'mﬁniﬁmnﬁu.lmx
aplikass media pembelajam pengenaln

i beebasts aslvoid i sudah jelas.

Eomposist warrna padla iedin
permbelinam berbssin androsd i Sadaly

et

Lo,

< |

Dapat menigunakan nplikas medin
prembelajiran pengenalin wirmaberbasis
andrond i dengan beswr seliap

[TOS T

Hahusis yang digunalan dalam aplikast |

weddin pembeligom beebasis android int

wntcdade dipahani,

Gambire nl;jAck wirnd yang terdapat

pada aplikisi ind techibatjelas,

/-\Blikiwi medin media pembelajaran
prengenilan wam beelisis alroid
memudabikon orangtun dalion

mendanpingi belajar.

Dengan adanyi sphikasi mecdis

pembelfuean pengenalan warnn beibasis

android anak saya menpisdi lebih paham
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)
{
|

sengenit pengenalin wami benda dan

bk ying adi disekitar,
15

Aplikisi pcchu'.;lm'a_v—vamr.\ berbasis =

andrord i sangnt berguna,

. omentar dan Saran

........................
...........................
.............
............................
..................................
......................
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ANGEKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN (a';h\il:"lil)"k‘At\'l b
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTURK ANAK USTA 4 VATIUN DY
KU PELITA ANNUR KEMIRT TIve,

Nuuna Anindaq Zaboa Sakira /s haryant. | =
Kl kB

AL Aspek Vetnaguk
b Reriiah wnda centag (V) daliun kolom pentlatn yang sesual mennt posdapit .
dmla!

oonka ke yaeg peda dikomentan,  sifalkan Dise o ditaliskan pada el

. Komentue/sann Jaopsuog padi laopimn,

Keterimpan
I. SS © Sanga Sclup {Skord)
2...St = Selwju (Skor 3)
318 hduk Sewngu (Skor 2)
4. STS ¢ Sungat Tadak Setgu (Skor 1) =
B, Aspek Veniluian
No, " Sker

4 1 2 |

No, | Aspek yang dinilai

I Aplikasi media pembelajurn gane
cdukasi pengenalan waoi ok anulk Va

st Ao ot mecupakasanovasi bary.

2. ‘.\E;:r:—.cluju dengam acdanys maten
pengenalin wama yang disphikasikan

dalaen bentuk aplikusi sndrowd.

) Aplikast medin pengenakn wima
berhasis sndenid e menyajikan mater

dengan jelus. .

4. Apliknst media pengennlian warna 208

berhasis androwd ot dapat menghemat rige :

waktu belajar kettha digunakan




D}

T

Aplikasi medi medis pembelajian

| g mluny:ﬂmliic&fui&lht

andsond i mudal untuk dioperasikin,

Ml pengenaling warna berbasis |

Tampilon upliﬁ:@m«lin |n:mlmlaj.um
pengenalin winm berbasis mdeoid iw
menarik

Jcbils mudaly dan clisicn melakukan
prembelajacammengeanakan aphikasi
aedroid, dibanding

pembielajan secii angsung.
I‘-.‘.uﬁ;uua:m Illk‘l‘ﬁil-g;llllﬂmr dalany
aphihist media pembeloprm pengenalan

st betbasts aiioid i sudah jelas,

l;nimisml p‘lﬂl_:l—nmlin
pembelitjican berbisis android ini sudak
e

l)'.q;.'ﬁ.tucuﬁ:ﬁnkﬁnﬁﬁlikn—s{ media
pcmlwlujm'm't pengenalan wirnaberbisis
andvoid ini dengan benar sctap
iy

T isabiasa y.'mg*(ligm;uka; (-lillillll—n—]li“_i-iﬁi
e pembelium berbisis android ini
pndaly dipatiunt,

Gumba :hjcﬁuﬁ -y_n;g fcﬁ;pat
padla aplikasi ini terlihat jelus.
prengecnilin Wi Betbasis android
semndalikan erangtu ki

mendimping belajar

petnbe b pengenalin warna hedbasis

wanddroid annk sayn menjadi lebil paham

-
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- muu,,un;l—;vél;;,cn.nl.m_w.nlm benda dan & o
mliluk yang ada disekitar,
IS: Aphkml mugunl.m 1 warnn berbasis -‘_‘/' 5
andraid mi sangat evguna.

C. Komentay dan Sarvan

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

.........................
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAME EDUKAST
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USTA S<f TAHUN 1)
KB PELIEA ANNUR KEMIRITIMUR,

N : M *u"'m /Wndal'i
Kelas - kB Pgﬁtd Annur

AL Aspek Petunjuk

I Meniluls tasikas centang (V) dalan kolom penilaian ying seioni menunit pendapat

snadat

Bk wdy yaan * pertu dilomentan,  silalikan bjsa Hitaliskan pmtn Jembiar

Komentur/sacn lngsung paca anpiron,

Ketenaysim
1. 8% : Sangat Setuju (Skar4) >
2% 8T Selu (Skoe 3) i
3. 18 S Tidak Setuju (Skor 2)
4. SIS CSangal Tidak Setju (Skor 1)
. Aspek Penilaian ° "
No. | Aspek yang dinilai k T Sk
A [T 2 1T
L :\pTlu;l mc(li;ii:mlu-lnjm:m gane M 7 I

cdukast pengennlan warii untuk anak

usto dio i mempakinnovasi barn.

o

Saya seluju dcngun.n_du'l;y.«; nateri
pengenalian wami yang diaphkasikan Vv

datinm bentuk aplikast andrond.

3. Aplikisi media pengenalan warng
berbasis android i menyajikan materi V4
dengan jelas,

4. l\ﬁllk.m medin [icl—lgc?ln_lrnm wama |

beebasis android ini dapat meaghemat ‘/

waktu bekajiar ketika digunakan

s ik o el




Media pc;gcn;l."m wanui berbasis

seliodd i il untuk dlumrasiﬁan.

“Campitun aphikasi medin pembelajam
peagemalan winna berbusts android jni

wenanl,

el mawdaly dan elisien melakukan

pemibelnurmmenggumakan uplikasi
agidrond, dibanding

pembseliaran secoi lngsung,

Penggunamn imedi gambar dafam
aplikast medin pembelyparn pengenanlan

wirna herbisis android i sudab jelas.

Kammposiisi warna pads medin
pembelagaran berbisis android i sudal
tepit,

I)ﬁnpin-mcngglumkun nplikﬂi.m_c{l‘ih
pembelajaran pengenalan warmitherbasis
android int dengan benar sctiap
Y,

Balisa yang digunakan dalan ;ﬁﬁ&i
edin pembelajam berbasis android i

teddah dipahami,

Gambar objek warna ywug terdapat

pada aplikasi ini terilad jelas,

A;’ii-kasirmmli:n mcdin pembelajarn
pengenatan wim berbasis amlroid
snemuidaliknn erangtu dalan

mendampingt belagar.

“Dengin adanya aplikasi media
pembeligaran pengenalin warna berlasis

android anak says menjadi febib paham
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mengenal pengenalan warna bends dan

bk ying adi disekitar,

15, Aplikusi pengenalun warnn berbasis /
android i sangat berguna, o
C. Komentar dan Saran
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ANGKET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAME EDUKAS)
PENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA 31 TAITUN 1
KU PELITA ANNUR KEMIRI TIMUR.
N ﬁw vﬁkﬁ; /“mvmn
Kelas - ¥B
Ao Aspek Vetunjuk
L Benlah tandi centang (V) dalom kolom penilainn ying seswar Aot pendipat
anlal
Lodika wda oy pedu dikomenstad,  silabkan bsao dimbiskan padas lemba
- Kementi/sarn langsung padi Lunpiran,
Ketenngun | .
I. S8 : Sungil Schigu (Skor )
2. 8T Setuju (Skor 3)
LS < Fidak Setoju (Skor 2) . 2 {
1. 818 Sangit Tickak Setuju (Skor 1) ; , .
B, Aspek Peniluian 5
NT'AW}E-;{ dinilu . E _Tr R
T 2 [ 1
BRI Aplikac;i media pc;:—)m-l:ujar:m game » .
edukasi pengenalan wirna untuk anak ' .
sk dint it menpakonmovasi baru, v .
BB Sayn setuju dengan adanya mater N e
pengenalan wama yung diaplikasikan v
chlam bentak splikasi android, i *
3. | Aplikast medin pengenalan warna i =gy = mo s
Derbasis android il menyajikan maten i
dengan jelas.
4. Aplikaxi media pengenalin warna = = o
berbasis indroid ini dapat menghemat V4
waktu belagar ketika digunakan
- — — — ]




6.

.‘l

o

Moo pengenslan winn berhasis
snchvendd i mndah wntuk dioperasikan,
Tl'xuﬁﬁilzntnﬁﬂ?ku?i]u&iib p_t!;l.llml; M
pengenudon winnn betbasis anddroid im
et

atnly sl sl clisicn melakukan
prenbekspnmenppaiakan aplikasi
androied, dhilsending

|mnl~cln,ulm: sevan bungsung,
Iengpmain .ﬁu.iii.ﬁ.;im?lm 7
aplikiet aedue pembeliparm pengenialan

winna berbasss andeond mi sadah jelas.

Eomnposast wiena podkn mcdin
pembebyarn berbisis andrond m sudah
wpat,

n Ag'vul l.llulilz}gil-!l.lvﬁll':l].l‘l.ik:l:'n'l'—l.l.)—l.'lﬁ?l-

pembelaprnn pengenalan warmaberbasis v

wndrobd ik dengun benar setiap

mnenanya.

Ciamibar objek warna y‘:ﬁ\—g. létdapul

Dalus vang digunukan dalam aplikasi T
s pembelagarm berbusis android

wnudal dipalimi.

paids uplikast ini tedibal jelas. Vv

pengeninlan wama berbisis sodroid
wemadahkan ormgtea dulon
mendumpingi belojar,

I )mu—mﬁm—nuyf;ﬁ)likn—simdiu
pembeliguran pengenulan warna berbasts

android ik saya menjadi lebih paham
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’ .
.
) lnutl;cnnu?c?&l‘l]:n_wnnm bendadan [ T
mahluk yang wda disckitar.
% I\j}lll‘asi—puﬁgclm—laul—an_uhtTrb-mF N
android ing sangat bergim, N \/-

C. Komentay dan Suran

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

......................
...................
................................
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ANGRET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAMEEDUKAS) :
PENGENALAN WARNA BEREBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA S8 TAIUN 01
WIEPELEEA ANNUR KEMIRE TIMUI .

N Agga Jihan Faehiroh SSopaful Ula ;
el - ¥ ( Letompok Bermain ) Pelita Annur

AL Aspel Petunjuk : :
1 Henlale tonla centing (V) b kolom premalaiin yang vesind el pressbipn
smla!
30 dika vadge perhe dikomentars, silabkan biae bk gl beanbin
- ot s Lgsig ok Bunpian.
Retesingan
1. 88  Sangit Seluju (Skn 1)
b VR Suligu (Skiw 3)
3 1S = Tulak Senya (Skin 2)
4. SIS ¢ Sangat Tiduk Sctuju (Skor 1)
B, Aspek Penilaian

No. | Aspek yang dinilai 7 Sk

1. /\pl-iit;i media |§I\l\ulﬂ}ﬁﬂ|ﬂ fame "
wdukasi pengenalon wirna untuk anak <

ustit ding ink mernpabaninovas bang,

1=

Suyn setujn ;kﬁ;g;||| adsnyn maten
pengenalan warna yang dinplikasikan

alann bentok aplikas android,

3. Aplikast media pengenalan wama
berhasis andeoid in menyujikan materi v . .

dengun jelas,

4. )\;»I-ikilsi wedin pengenalon warmia

berbasis android int dapat menghemit \/ . I i

watktu helajar ketika digunakian




-

",

KD

Medin pengenslan warng berbasis

anthoud int mdul untuk dioperasikan,

Tinspilan aplikasi medip |;c_|nsliclajnnl

pengemithim wirm berbisis sadeoid i

menunk

Lebule mudah dan elisicn melakukan

pehelaprmengeankan aplifkosi
andrand dibiding

premnbe i secar Lingsing,
I'cnguuml_:'u.lziwii:gx;mhmkil-n—m -
aphiass media penihelagan pengenilin
wantkt burbasis advord e sodab pelis.
Konpuovisi witi i medin
perubelagarm berbasis undroid int sudaly

1epal,

Dapit mengganiskan aplikasy media

pembelapanm pengennlan wamaberhasis
andvoad ing dengan benare setiap

ey,

Ralisa yong diganakan dalon aplikast |

i pembelajarn bervisis android ini
thcah dipubase.
Gumbar obj(?l_c- witrna yang terdopat

pracda aphikiasi ini terdihug jelas,

13.

Aplikaasi median media peanbelajacn |

pengenalan wan berhasis nadroid
mestdahkin et dilom

wendampingi belaju,

l)c;l:-,z—m iclanya aplikash medin
pembelijaran pengenalan warska berbasis
sndvoid anuk sayi ienjadi lebili palim
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|
| " -nwugcmn ﬁk%li:ltllii':!-l—l-\’\':IIII:I bendadan |
ik yang ada disckitar, v
15 _z‘\plAil.;nsi |\c;l-1:_\‘l);l-|;ll| warna berbasis | I
*,l andrond st sangat bergu, & |

Cooomentar dan Saran

Dengan . Game Edulasi Pingenalan wama_ Berbasiv
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ANGRET RANCANG BANGUN MEDIA PENGEMBANGAN GAME EDUKASE
FENGENALAN WARNA BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK USIA -8 YALIUN n
KB PELITA ANNUR KEMIRETIMUR,

Nt . ﬁqan Alfaﬁg.i /SU'OU“';
Kelas - n Pelrta AM‘W‘

A Aspek Petunjul X
Lo Bendal b contang (V) dalin kolowm penilaiun yang sems ancouol ool
k!
oodika i yamg perlo dikomentan, situbkin bise ditliskn paad ety
- Raomsentar/sac lanpsing pandin Batgricing,
Ketesangim :
l. S8 CSungst Selugu (Skar <)
2, N1 Setuju (Skor 3) . '
(S Y S Thlak Setugn (Skor 2) e .
4. 818 - Sungil Tidak Setuju (Skor 1)
B, Aspek Peniluiun . %
No. 'Asl_lcl.- vang dinilui S Skor
" de| 3 2 T
. A]!-ﬁk-;l;i—l;:(-lriil‘l)cl;Bcll\mgUID: T = B B
cdukusi pengenalan warmn pntuk sinak \/
usta dind i menipakaninovasi baru.
.2. Saya scluju dtﬁéiln_ﬂ.lhIHYQI materi 1
pengenaban wan yang diaplikasikan \/
il bentuk aplikasi andreoid,
(3. | Aplikasi media pengenalan warna i = )
herbasts android mi menyajikan materi \/
dengn jelas,
4. | Aplikasi media pengenatin warna =
berbisis android ini dapat menghemat \/
waktu belajar ketikn digunakan
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Mo pengenalan winm bobasis
Deredvosc i mudil ntak dioperasibin,
Cannpi s aplikissi i premnbieljirn
presgemtlan Wi tin besbasis sodeodd i
k.

Laclabe s i elisiens melakukan
|nm||n'|.'||;ll:llllllcn;.u‘,lllm‘&ml uplikai
wnchvend, dibanding:

prembnebipanmn secin kg,
Penggmmaan owedia pambar dulam
aphkese pedia pesibelipinns pengenaalan
wanttta bertuis android i sudads jelos,
FKOlposist Wit ikt i =
putbelapan berbasis andrond ini sudiah
et

N ).],m! mczn;u.;xml;.'m aplikisi medin
pembelyuran peagenalan wamaberbisis
amdonid ini dengan benar setiop

enny

1L

12

Baliasa yang dipanakan dalam aplikis o
medin peinbelajiuen berbosis androud ing

antiednhy dipaliani.

Gimnbir objek wann yng terdapat

padda nphikasi ini terdilul jelas,

13.

-)\lxlikusi medin media mrﬁfxc—ﬁ:i_:um.l
pengennlan winna bethasis andeoid
memidalikan ot dakiun

e lanmping belajare.

Dt uvrl_m-nyn'aplik;{l wedin.
]x:nbclnjum;l pengemtlon warna berbasis

android anak sayn menjadi lebib paham

— —
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Nengengy Pengenalin wiyy benda dan [~
- . v
byl yang aka digekiyy,

15| Aplikasi Pengemalion wanmy berbasis 7
android ing Sangl bergua, 1| I S
Co Komentiy day Siran =



Lampiran 6b. Rekapitulasi Hasil Responden
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Aspek Penilaian

No Responden Total
1 2 3| 4 5 6 | 7 81 9(10|11 (12|13 |14 | 15
1 | Danish Ahmad Faishal 3144|3343 14|34 |3 |3 (4|44 53
2 | Muhammad Al Hakim 4 3 4 | 3 4 | 4 |4 | 4 3 4 | 4 | 4 3 4 | 4 56
3 | Mario Estu Arjuna 4 |3 |14 (3|4 4|3 |3 4|4 |4 4|3 ]4]373 54
4 | Namira Aqila Putri 3134|334 |3|4|4)3 3143 313 50
5 | Vania Putri Amanda 4 |4 |14 4|3 |43 |4|4)3 3144 )|3 |4 55
. g/'nihnimmad Mannaf Al 3(3(a|la|3|a|3|a|3|3|4a|a|a|3]|a] s3
7 | Nizam Mihran Rasya 4 |3 (4|3 |4 |43 |3 |4 |4 |4]4]|4]4/|4 56
8 | Danish Mazah Ramahdanu 4 3 4 |3 4 3 4 | 4 3 4 | 4 | 4 3 4 | 4 55
9 | Rafif Atha fariz Ramadhan 313|443 |43|3 (3 (34|43 |3]|4 51
10 | Khumairo JazilatulChabibah | 3 | 4 | 3 | 4 |3 | 4 |3 |4 3|4 |4 |4 |4 |3 |4 54
11 | Muhammad Khoirul F 314|344 |3(4|3 |43 |4 3|44 4 54
12 | Gino Adnan Saputra 4 |3 |4 (4|44 |3 |3 |43 (444|414 56
13 | T. Alvino Kurniawan 4 (314,33 |4 3|4 4|34 |3|4)]3]|4 53
14 | Afiga Ayu Syarma 4 1 3|13(4|3 (3|4 |43 |3 (4|4 |3 ]34 52
s gﬂe‘;'t’;:mad Ghibran 4013|4343 |4a|3|a|3|a|3|a|3]|4] 53
16 | Aninda Zahwa Sahira 4 (3 (4|4 |3|4|3|3|4 |43 43|44 54
17 | Rafqi Aulian 4 14143 3 4 | 4 3 3 3 4 14 14| 4| 4 55
18 | Ahmad Khilmi 4 |3 |14 |3 |4)|4]|3 314|143 |4(4)|4|4 55
19 | Asfia Jihan Fakhiroh 4 (3|34 |4 |4 ]4)|3]3 3144|433 53
20 | Arfan Alfarizi 4 13|34 |44 |4 4|43 (3|4 3|44 55
TOTAL 741657570 (70|76 |68 |70 7168|7476 |72 71|77 | 1077
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No

Pernyataan

Jumlah

Responden

Jumlah Skor

Aplikasi media pembelajaran
game edukasi pengenalan warna
untuk anak usia dini ini

merupakaninovasi baru.

20

74

Saya setuju dengan adanya
materi pengenalan warna yang
diaplikasikan  dalam  bentuk

aplikasi android.

20

65

Aplikasi  media  pengenalan
warna berbasis android ini

menyajikan materi dengan jelas.

20

75

Aplikasi  media  pengenalan
warna berbasis android ini dapat
menghemat waktu belajar ketika

digunakan.

20

70

Media pengenalan  warna
berbasis android ini mudah untuk

dioperasikan.

20

70

Tampilan aplikasi media
pembelajarn pengenalan warna

berbasis android ini menarik.

20

76

Lebih mudah dan efisien
melakukan pembelajaran
menggunakan aplikasi android,
dibanding

pembelajaran secara langsung.

20

68
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Penggunaan media gambar
dalam aplikasi media
pembelajarn pengenaalan warna
berbasis android ini sudah jelas.

20

70

Komposisi warna pada media
pembelajaran berbasis android
ini sudah tepat.

20

71

10

Dapat menggunakan aplikasi
media pembelajaran pengenalan
warnaberbasis android ini
dengan benar setiap menunya.

20

68

11

Bahasa yang digunakan dalam
aplikasi media pembelajarn
berbasis android ini sulit
dipahami.

20

74

12

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

20

76

13

Aplikasi media media
pembelajaran pengenalan warna
berbasis android harus di
dampingi orang tua atau wali.

20

72

14

Dengan adanya aplikasi media
pembelajaran pengenalan warna
berbasis android anak saya
menjadi lebih paham mengenai
pengenalan warna benda dan
mahluk yang ada disekitar.

20

71

15

Aplikasi pengenalan warna
berbasis android ini sangat
berguna.

20

77

Jumlah

1077
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Lampiran 7. Dokumentasi
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