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MOTTO : 

❖ Seseorang yang optimis akan melihat adanya kesempatan dalam setiap 

malapetaka, sedangkan orang pesimis melihat malapetaka dalam setiap 

kesempatan. (Nabi Muhammad SAW) 

❖ Waktu itu bagaikan pedang, jika kamu tidak memanfaatkannya 

menggunakan untuk memotong, ia akan memotongmu (menggilasmu). (H.R. 

Muslim) 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Semakin maraknya penggunaan smartphone dikarenakan ringan, mudah 

untuk dibawa saat bepergian, dan efisien daripada laptop atau komputer. Dan 

terdapat aplikasi pada laptop atau komputer yang bisa juga digunakan pada 

smartphone, seperti aplikasi yang bersifat hiburan, game, pendidikan dan 

sebagainya. Sehingga semakin meningkatnya penggunaan smartphone 

mengakibatkan kebutuhan akan aplikasi mobile semakin diminati. Penggunaan 

smartphone saat ini juga beragam dimulai dari anak-anak sampai orang tua dengan 

berbagai macam jenis smartphone, tetapi untuk penggunaan smartphone pada anak-

anak maupun anak usia dini sebaiknya tetap diawasi oleh orang dewasa atau orang 

tua. Karena mereka berada pada masa perkembangan dan pertumbuhan, dimana 

anak-anak akan lebih sensitif untuk melihat, mendengar dan melakukan sesuatu. 

Dan juga mereka akan memiliki rasa ingin tahu hal-hal baru yang belum pernah 

dilihat sebelumnya.  

Dari rasa ingin tahu tersebut anak-anak maupun anak usia dini sekaligus akan 

belajar banyak hal. Belajar identik dengan buku-buku pelajaran, tetapi sebenarnya 

belajar bisa dimanapun dan kapanpun tidak hanya dari buku. Belajar dari buku 

biasanya membosan bagi anak-anak, apalagi anak-anak maupun anak usia dini yang 

lebih senang bermain daripada belajar. Untuk itu ada baiknya jika mereka bisa 

belajar sekaligus bermain sesuai dengan usia mereka. Dimana saat ini sudah banyak 

sekali aplikasi mobile dengan berbagai jenis kategori yang bisa di-download 

langsung pada smartphone dan dapat diinstal, juga dioperasikan pada smartphone 

di berbagai platform. Dari sekian banyak aplikasi mobile yang tersedia sudah 

selayaknya para orang tua bisa memilih aplikasi yang bermanfaat untuk 

perkembangan anak dan game yang bersifat mendidik. Salah satunya game untuk 

mengasah daya pikir dan daya ingat agar menarik untuk diterima dan dipahami 

terutama oleh anak yang masih usia dini sehingga baik untuk perkembangan otak 

mereka.  



 

Game media belajar untuk anak usia dini sebelumnya sudah ada yang 

merancang dan membuatnya, game tersebut terdiri dari beberapa pembelajaran 

seperti mengenal buah, mengenal huruf, mengenal hewan, mengenal alat 

transportasi, mengenal warna, mengenal alat musik, dan mari berhitung. Pada game 

tersebut terdapat 2 pilihan kategori usia yaitu usia 3-4 tahun dan 5-6 tahun, tetapi 

untuk kategori usia 3-4 tahun dan 5-6 tahun pembelajarannya hampir sama yang 

membedakannya untuk usia 5-6 tahun terdapat pembelajaran untuk berhitung. Ada 

baiknya jika pembelajaran setiap kategori usia dibedakan atau dinaikkan tingkat 

pembelajarannya sehingga ada perbedaan level pada permainan tersebut sesuai 

dengan usia anak. Misalnya pada kategori usia 3-4 tahun untuk mengenal alphabet, 

angka, warna, huruf hijaiyah, buah, hewan, alat transportasi, dan alat musik. 

Sedangkan untuk kategori usia 5-6 tahun mereka bisa belajar tentang membaca, 

berhitung, warna, dan membaca huruf hijaiyah. Maka dalam penelitian ini penulis 

mengembangkan game edukasi yang bisa memudahkan para orang tua  

mengenalkan dan mengajarkan kepada anak usia dini ilmu pengetahuan dasar 

dengan belajar sambil bermain yang membedakan level usia (3-4 tahun dan 5-6 

tahun). Game ini dirancang dengan menggunakan metode pengembangan RAD 

(Rappid Application Development) untuk membantu tahapan-tahapan pada 

perancangan game agar dapat berjalan. Game edukasi ini dirancang untuk 

diimplementasikan pada smartphone berbasis android. Dengan adanya game ini 

diharapkan dapat membantu anak-anak maupun anak usia dini dalam belajar 

mengenal ilmu pengetahuan dasar. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Dengan adanya kemajuan di bidang teknologi dan informasi saat ini 

memberikan kemudahan dalam memperoleh berbagai jenis game. Bahkan game 

sangat banyak diminati oleh berbagai kaum misalnya orang dewasa, remaja dan 

anak-anak. Apalagi game edukasi untuk anak-anak sebelumnya sudah ada yang 

membuat dan merancangnya dengan memiliki 2 kategori usia yaitu kategori usia 3-

4 tahun dan 5-6 tahun. Namun game edukasi yang telah dibuat, pembelajaran pada 

kategori usia 3-4 tahun dan 5-6 tahun tidak ada perbedaan yang signifikan. 



 

Sebaiknya pembelajaran pada setiap kategori usia memiliki perbedaan atau 

dinaikkan tingkat pembelajarannya sesuai dengan usia anak 3-4 tahun dan 5-6 

tahun. Maka penelitian ini akan mengembangkan game edukasi sesuai dengan 

kategori usia anak dan tingkat pengembangan edukasi. Untuk membantu mengatasi 

permasalahaan tersebut penulis akan melakukan pengembangan suatu sistem game 

edukasi sebagai media pembelajaran untuk anak usia dini berbasis aplikasi mobile. 

Berikut perumusan masalah yang terdapat pada penelitian sesuai dengan kriteria 

yaitu : 

1. Sistem dapat berguna untuk perkembangan edukasi pada anak usia dini sesuai 

dengan kategori usia. 

2. Sistem memiliki perbedaan level kategori game berdasarkan tingkat 

perkembangan edukasi pada anak usia dini. 

3. Sistem memiliki tampilan yang menarik dan mudah dipahami untuk anak usia 

dini dalam belajar ilmu pengetahuan. 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Metode pengembangan sistem mengacu pada metode RAD (Rappid 

Application Development). 

2. Untuk menganalisa sistem ini menggunakan bantuan tools kipling 5W+1H 

dan analisis SOAR. 

3. Game ini dirancang untuk smartphone berbasis android. 

4. Untuk pemodelan sistem menggunakan diagram UML Versi 2.0 meliputi 

usecase diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram. 

5. Framework yang digunakan untuk membangun sistem yaitu, CodeIgniter, 

Ionic dan AngularJS. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini dilakukan adalah : 

1. Terbangunnya sistem aplikasi game edukasi berbasis android untuk 

membantu anak usia dini dalam belajar mengenal ilmu edukasi sesuai 



 

kategori usia yaitu pengenalan alfabet, angka, huruf hijaiyah, buah, hewan, 

warna, alat transportasi, alat musik. 

2. Untuk menerapkan metode RAD sebagai metode pengembangan agar 

menghasilkan sistem game edukasi berbasis aplikasi mobile untuk platform 

android. 

3. Untuk menerapkan SOAR dan kipling 5W+1H untuk mengamati 

perancangan sistem, serta pengujian blackbox untuk menguji sistem aplikasi 

game edukasi. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian yang dilakukan yaitu sebagai berikut : 

1. Bagi Penulis 

a. Sebagai sarana untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang di dapat 

selama menempuh studi di Universitas Sriwijaya dan diterapkan pada 

sistem yang akan dibuat. 

b. Sebagai sarana untuk memperluas ilmu pengetahuan. 

c. Sebagai sarana untuk melatih menggabungkan hasil bacaan dari berbagai 

sumber, mengambil inti sarinya, dan mengembangkannya menjadi 

sebuah karya tulis.  

2. Bagi Akademik 

Sebagai bahan referensi tambahan untuk kedepannya di perpustakaan 

Universitas Sriwijaya 

3. Bagi Pengguna 

a. Memudahkan para orang tua mengajarkan dan mengenalkan ilmu-ilmu 

dasar untuk anak usia dini 

b. Sebagai media belajar dan bermain untuk anak usia dini sebelum 

menempuh kejenjang pendidikan selanjutnya. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari lima bab 

yaitu : 



 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Pada bab pendahuluan ini menguraikan tentang latar belakang, 

perumusan masalah, ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang menjadi landasan dan 

mendasari penulisan ini yang mendukung penyusunan tugas akhir ini sesuai 

dengan judul yang diambil. 

BAB III METODOLOGI 

Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem 

dan metode penulisan. 

BAB IV PERANCANGAN 

Bab ini berisi tentang perancangan sistem yaitu penerapan dari metode 

pengembangan dan metode penulisan yang digunakan. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang 

dibuat. 
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