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PENGEMBANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN WARNA BERBASIS 

ANDROID UNTUK ANAK USIA 3-4 TAHUN  

 

Lita Novianingsih 

Pendidikan Teknologi Informasi 

Universitas PGRI Semarang 

 

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. 
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BAB I 

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 . 
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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”.  
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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 :  
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1. Bagi guru   

Bahan masukan bagi guru dalam upaya meningkatkan hasil belajar 

dengan cara merancang media pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi 

siswa. 

2. 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. 

3. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi pengembangan 

pembelajaran disekolah, khususnya pada materi pengenalan warna. 

4. Bagi siswa 

Dapat memberikan variasi pembelajaran yang baru dan dapat 

mengoptimalkan pemahaman serta keaktifan dalam kemampuan mengenal 

warna yang ada disekitar.  
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BAB II 

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 yaitu 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. 
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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). 
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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  

          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. 

2) Notifications  

          Pengguna dapat dengan sangat mudah mendapatkan notifikasi dari 

smartphone android dengan mengatur beberapa akun pada sebuah 

aplikasi. 

3) Tampilan  

         Android tidak kalah bagus dari IOS milik Apple, karena memang 

dari awal android hampir mengusung teknologi IOS, hanya saja dapat 

dibilang ini versi murahnya. 

4) 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.  
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5) Aplikasi 

         Sangat banyak aplikasi yang disajikan bahkan jutaan pilihan aplikasi 

yang menarik dari yang gratis hingga berbayar. 

6) Hotspot Seluler 

Dengan fitur hotspot ini, pengguna dapat bebas untuk berbagi 

jaringan internet dengan perangkat lain atau PC. 

7) Pulih dan cadangkan aplikasi 

Adanya fitur ini pada android, pengguna mampu mencadangkan atau 

memulihkan datanya, baik berupa aplikasi, file ataupun yang lainnya. 

8) 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 
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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. Identitas 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 khusus, 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 

         HTML5 adalah kepanjangan dari HyperText Markup Language versi 5, 

merupakan HTML baru penerus dari HTML4, HTML1, dan DOM Level 2 

HTML. HTML5 merupakan pengembangan bahasa HTML yang lebih baik, 

lebih berarti atau semantik (semantic meaning) yang sebelumnya adalah bahasa 

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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SOLUSI 

Pembuatan media pembelajaran game edukasi materi 

pengenalan warna 

 

 
IMPLEMENTASI 

 Dapat diakses melalui smartphone android 

 Media pembelajaran dapat digunakan dengan mudah secara 

online maupun offline 

 

 

 

 

 

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 

IDENTIFIKASI MASALAH 

 Rendahnya motivasi belajar siswa dalam pelajaran 

pengenalan warna 

 Kesulitan dalam membedakan berbagai macam warna 

 Kurangnya media pendukung dalam proses belajar mengajar 

 Pembelajaran masih menggunakan metode konvensional 

HASIL 
Media pembelajaran berbasis android dapat membantu guru 

dalam memberikan materi pelajaran pengenalan warna secara 

efektif dan efisien melalui samrtphone android 
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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. 
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BAB III 

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 yaitu : 

 

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 

c) 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. 

d.  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.  

e. 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 

button/tombol yaitu 

tombol profil, tentang, 

video, materi, game, 

suara, dan keluar. 

2.  Tampilan Menu Profil 

 

Dalam tampilan menu 

profil terdapat profil dari 

pembuat aplikasi. 

3. Tampilan Menu Tentang 

 

Dalam menu tentang 

terdapat tentang tujuan 

game edukasi ini dan 

petunjuk nilai dalam 

game/kuis. 

 

 

 

 

Profil 

Tentang 

Video 

Game Edukasi 

Pengenalan Warna 

Suara 

Materi Game 

Keluar 

 

Profil Pembuat Aplikasi 

Kembali 

 

Tentang Game 

Kembali 
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4. Tampilan Menu Video 

 

 

Dalam menu video 

terdapat video 

pembelajaran 

pengenalan warna dan 

perampuran warna. 

5. Tampilan Menu Materi 

 

 

Tampilan menu materi 

terdapat 6 tombol yaitu 

tombol macam-macam 

warna, buah, bunga, 

hewan,alat transportasi 

dan kembali. 

6. Tampilan Menu Macam-Macam Warna Tampilan menu macam-

macam warna terdapat 5 

tombol yaitu warna 

primer, warna sekunder, 

warna tersier, warna 

netral, dan tombol 

kembali. 

Kembali 

 

Video Pembelajaran 

Kembali 

Pilih Materi 

Macam-

macam warna 
Buah Bunga 

Hewan Alat 

Transportasi 

Kembali 

Macam-Macam Warna 

Warna Primer Warna Sekunder 

Warna Tersier Warna Netral 

Kembali 
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7. Tampilan Menu Buah 

 

Dalam tampilan menu 

buah terdapat gambar 

buah yang sudah 

berwarna jika disentuh 

akan muncul suara 

warna tersebut. 

8. Tampilan Menu Bunga 

 

Dalam tampilan menu 

bunga terdapat gambar 

bunga yang sudah 

berwarna jika disentuh 

akan muncul suara 

warna. 

9. Tampilan Menu Hewan Dalam tampilan menu 

hewan terdapat gambar 

hewan yang sudah 

berwarna jika disentuh 

akan muncul suara 

warna. 

10. Tampilan Menu Alat Transportasi 

 

Dalam tampilan menu 

alat transportasi terdapat 

gambar alat transportasi 

yang sudah berwarna 

jika disentuh akan 

muncul suara warna. 

 
Warna Buah 

Pilih bahasa 

Kembali 

 

Warna Bunga 

Pilih bahasa 

Kembali 

 
Warna Hewan 

Pilih bahasa 

Kembali  

 
Warna Alat Transportasi 

Pilih bahasa 

Kembali  
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11. Tampilan Menu Game 

 

Dalam menu game 

terdapat 3 kuis yaitu 

tebak warna, 

mencocokan warna, dan 

tebak pilihan ganda  

12. Tampilan Menu Tebak Warna 

 

Dalam game ini user 

harus menebak warna 

gambar yang sesui 

dengan soal. 

13. Tampilan Menu Mencocokan Warna Dalam game ini user 

diminta mencocokan 

objek dengan warna 

yang sama dengan cara 

membuat garis dari 

objek ke warna. 

14. Tampilan Menu Tebak Pilihan Ganda Dalam game ini user 

diminta memilih yang 

sesuai dengan gambar 

yang ditampilkan. 

Pilih Permainan 

 Tebak Warna Mencocokan warna 

Tebak pilihan ganda 

Kembali  

Soal 

Pilihan Gambar 

Kembali Selanjutnya 

Mencocokan Dengan Warna Yang Sama 

Objek 

Gambar 

berwarna 

Warna 

Kembali  Selanjutnya  

Pilih warna yang sesuai dengan gambar 

Gambar Pilihan 

Kembali  
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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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Mulai

Menu 

Utama

Profil

Tentang

Video

Materi

Game

Audio

Keluar

Profil 

Pembuat

Tentang 

Game

Video 

Pengenalan 

Warna

Macam Warna

Buah-buahan

Bunga

Hewan

Alat Transportasi

Warna 

Primer

Warna 

Sekunder

Warna 

Tersier

Warna 

Netral

Inggris

Indonesia

Inggris

Indonesia

Inggris

Indonesia

Inggris

Indonesia

Inggris
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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. 

b. 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) yaitu catatan tertulis dari 

wawancara lisan yang telas selesai dilakukan,  
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5) Analisis data wawancara, 

6) Pelaporan. 

c. 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. 

d. 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)   3   

Tidak Setuju (TS)   2   

Sangat Tidak Setuju 

(STS)   

1   

 

(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 :  

 

Presentase aspek = 
∑ 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 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, I., Risdianto, E., & Johan, H. 2019)
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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. 

 
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. 

 
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. 

 
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. 

 
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. 

 
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. 

 
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.  

 
Gambar 4.8 Tampilan Materi Warna Sekunder 

i. Tampilan Materi Warna Tersier 

Warna tersier merupakan campuran dari warna primer dan sekunder. 

Terdapat juga button pilih bahasa dan kembali. 

 
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. 

 
Gambar 4.11 Tampilan Button Pilih Bahasa 
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l. 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. 

 
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. 

 
Gambar 4.14 Tampilan Materi Hewan 

o. Tampilan Materi Alat Transportasi 

Dalam materi alat transportasi terdapat beberapa objek yang berwana 

jika diklik akan muncul suara warna sesuai gambar. 

 
Gambar 4.15 Tampilan Materi Alat Transportasi 

 

 

 

 

 



 

 

39 

 

 

 

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 

q. Tampilan Game Tebak Warna 

Dalam game tebak warna terdapat 4 soal yang harus dijawab dengan 

memilih gambar yang warnanya sesuai dengan soal. 

 
Gambar 4.17 Tampilan Game Tebak Warna 
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r. Tampilan Game Mencocokan Warna 

Dalam game ini pemain diminta mencocokan objek dengan warna yang 

sama dengan cara membuat garis dari objek ke warna. 

 
Gambar 4.18 Tampilan Game Mencocokan Warna 

s. Tampilan Game Tebak Pilihan Ganda 

Dalam game ini pemain diminta memilih yang sesuai dengan gambar 

yang ditampilkan. 

 
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. 

 
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 I Wijayanto, S.T., M.Kom dan Ahli Media 

II 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, I., Risdianto, E., & Johan, H. 

2019) 

 

 

 

 

 

 

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 

Skor 

Ideal 

Persentase Kelayakan 

1. Aspek 

Umum 

10 12 10

12
 𝑥 100% 

= 83,3% 

 

Sangat 

Layak 

2. Aspek 

Kelayakan 

Isi 

 

13 16 13

16
 𝑥 100% 

= 81,25% 

Sangat 

Layak 

3. Aspek 

Kelayakan 

Aplikasi 

 

14 16 14

16
 𝑥 100% 

= 87,5% 

Sangat 

Layak 

4.  Aspek 

Kelayakan 

Konten 

 

13 16 13

16
𝑥 100% 

= 81,25% 

Sangat 

Layak 

 

Perhitungan total seluruh aspek : 

Presentase = 
∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

= 
50

60
 𝑥 100% 

= 83,3% 

No   Presentase   Kriteria   

1   0% - 25%   Sangat Tidak Layak   

2   26% - 50%   Tidak Layak   

3   51% - 75%   Layak   

4   76% - 100%   Sangat Layak   
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 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 I adalah sebagai berikut : 

 

 

Tabel 4.3 Hasil Uji Validasi Ahli Media ke 2 

No Aspek  Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

Persentase Kelayakan 

1. Aspek 

Umum 

12 12 12

12 
 𝑥 100% 

= 100% 

 

Sangat 

Layak 

2. Aspek 

Kelayakan 

Isi 

 

16 16 16

16
 𝑥 100% 

= 100% 

Sangat 

Layak 

 

3. Aspek 

Kelayakan 

Aplikasi 

 

 

16 16 16

16
 𝑥 100% 

= 100% 

Sangat 

Layak 

4. Aspek 

Kelayakan 

Konten 

 

16 16 16

16
 𝑥 100% 

= 100% 

Sangat 

Layak 
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Perhitungan total seluruh aspek : 

Presentase = 
∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

= 
60

60
 𝑥 100% 

= 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 II adalah sebagai berikut 

: 

 

 

b. 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. 
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Tabel 4.4 Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

No Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Ideal 

 

Persentase  Kelayakan  

1. Aspek 

Umum 

11 12 11

12
 𝑥 100% 

= 91,6% 

 

Sangat 

Layak 

2. Aspek 

Kelayakan 

Isi 

12 12 12

12
 𝑥 100% 

= 100% 

 

Sangat 

Layak 

3. Aspek 

Kelayakan 

Aplikasi 

10 12 10

12
 𝑥 100% 

= 83,3% 

 

Sangat 

Layak 

4. Aspek 

Kelayakan 

Konten 

12 12 12

12
 𝑥 100% 

= 100% 

 

Sangat 

Layak 

 

Perhitungan total seluruh aspek : 

Presentase = 
∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

= 
45

48
 𝑥 100% 

= 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 : 

Presentase = 
∑ 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 = 
1077

1200
 𝑥 100% 

 = 89,75% 

  Berdasarkan dari hasil perhitungan terhadap responden 

didapatkan persentase sebesar 89,75% menunjukan bahwa game 

edukasi termasuk kriteria “Sangat Layak”. 

b. 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 (%) 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 yang terdiri dari 6 tahapan yaitu concept 

(konsep), design (desain), material collecting (pengumpulan materi), assembly 

(pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (pendistribusian). 

Tahap pertama yaitu 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 yaitu 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 

Penilaian 

Kategori 

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. 
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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. 

2. 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. 

2. Game edukasi pengenalan warna diharapkan dapat menarik minta 

belajar siswa dan dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran. 
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Lampiran 6b. Rekapitulasi Hasil Responden 

No Responden 
Aspek Penilaian 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Danish Ahmad Faishal 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 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 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 54 

4 Namira Aqila Putri 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 50 

5 Vania Putri Amanda 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 55 

6 
Muhammad Mannaf Al 
Anam 

3 3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 53 

7 Nizam Mihran Rasya 4 3 4 3 4 4 3 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 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 51 

10 Khumairo Jazilatul Chabibah 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 54 

11 Muhammad Khoirul F 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 54 

12 Gino Adnan Saputra 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 56 

13 T. Alvino Kurniawan 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 53 

14 Afiqa Ayu Syarma 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 52 

15 
Muhammad Ghibran 
Septian 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 53 

16 Aninda Zahwa Sahira 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 54 

17 Rafqi Aulian 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 55 

18 Ahmad Khilmi 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 55 

19 Asfia Jihan Fakhiroh 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 53 

20 Arfan Alfarizi 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 55 

  TOTAL 74 65 75 70 70 76 68 70 71 68 74 76 72 71 77 1077 
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No Pernyataan Jumlah 

Responden 

Jumlah Skor 

1 Aplikasi media pembelajaran 

game edukasi pengenalan warna 

untuk anak usia dini ini 

merupakan inovasi baru. 

20 74 

 

2 Saya setuju dengan adanya 

materi pengenalan warna yang 

diaplikasikan dalam bentuk 

aplikasi android. 

20 65 

3 Aplikasi media pengenalan 

warna berbasis android ini 

menyajikan  materi dengan jelas. 

20 75 

4 Aplikasi media pengenalan 

warna berbasis android ini dapat 

menghemat waktu belajar ketika 

digunakan. 

20 70 

5 Media pengenalan warna 

berbasis android ini mudah untuk 

dioperasikan. 

20 70 

6 Tampilan aplikasi media 

pembelajarn pengenalan warna 

berbasis android ini menarik. 

20 76 

7 Lebih mudah dan efisien 

melakukan pembelajaran 

menggunakan aplikasi android, 

dibanding 

pembelajaran secara langsung. 

20 68 
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8 Penggunaan media gambar 

dalam aplikasi  media 

pembelajarn pengenaalan warna 

berbasis android ini sudah jelas. 

20 70 

9 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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