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ABSTRAK

PENGEMBANGAN SISTEM GAME EDUKASI SEBAGAT MEDIA
PEMBELAJARAN ANAK USIA DINI BERBASIS APLIKASI MOBILE

(Suci Rahmawati, 0304 1481619022, 2018, 114 halaman)

Foktor yang discbabkan anak usia dini malas belujar Karens  kurang
menariknya pelajoran vang didapatkan, Salah satu cara yang elektif dan menarik
untuk membantu anak usia dini mengenal ilmu pengetabuan dasar adalah dengan
menggunakan sistem game edukasi berbusis mohile aplikasi sehingga mercka bisa
belujar sekaligus bermuin dimanapun dan kapanpun. Dengan adanya kemajuan di
bidang teknologi dan informasi memberikan kemudahan dalam  memperoleh
berbagai jenis game yang bisa download secara gratis, namun belum sesuai dengan
kategori usin. Untuk itu diperlukan game edukasi yang dapat digunakan sesuai
dengan  kategori usia  schingga memudahkan ansk  dalam  mengenal  ilmu
pengetabuan dasar, Dalam pengembangan sistem game ini menggunakan metode
vang mengacu pada metode RAD (Rapid Application Development) dan dengan
bantuan tools Unified Modeling Language 2.0 (UML), Tahapan analisis untuk
mengembangkan sistem ini dengan menggunakan anaisis Kippling SW+1H dan
SOAR  (Strength,  Opporwmities,  Aspiration,  Resulr).  Sistem ini - dibangun
menggunakan Codeigniter sebagai framework untuk pembuatan website, jonfe
sehagai framework dalam pembuatan mobile, dan MySQL sebagai perangkat lunak
dutubase server. Sistem ini dirancang untuk anak usia dini dalam belajar mengenal
ilmu pengetahuan dasar schingga dapat membantu mereka sebelum masuk ke
pendidikan formal.

Kata kunci : game edukasi, anak usia dini, mobile aplikasi, RAD, UML 2.0,
kippling SW+1H, SOAR
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF EDUCATION GAME SYSTEM AS A LEARNING
MEDIA LEVEL BASED ON MOBILE APPLICATION

(Suct Rahmawati, 0304 1481619022, 2018, 114 pages)

Fuctors consed early childhood lazy 1o feamn because less interesting lessons
learned. One of the most effective und interesting ways to help early childhood get
1o know basic science is to use mobile education based application system so they
can learn and play wherever and whenever. With the advancement in the ficld of
technology and information provides convenience in obtaining various types ol
games that can be downloaded for free, but not according (o age category. For that
required educational pames that can be used in accordance with age categories so
as to facilitate the child in knowing basic seience. In the development of this game
system using methods that refer 10 the method of RAD (Rapid Application
Development) and with the help of tools Unified Modeling Language 2.0 (UML),
Stages of analysis to develop this system by using an anisis Kippling SW + 1H and
SOAR (Strength, Opportunities, Aspiration, Result), Ihis system is built using
Codeigniter as a frumework for website ereation, jonic as o framework in making
mobile, and MySQL. as database server software. This system is designed for carly
childhood in learning to get 1o know the basic science so that it can help them before
entering formal education,

Key words : education games, early childhood, mobile applictions, RAD, UML
2.0 kippling SW+1H, SOAR
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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.

1.3

1.4

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

Sistem memiliki perbedaan level kategori game berdasarkan tingkat
perkembangan edukasi pada anak usia dini.

Sistem memiliki tampilan yang menarik dan mudah dipahami untuk anak usia

dini dalam belajar ilmu pengetahuan.

Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini yaitu sebagai berikut :

Metode pengembangan sistem mengacu pada metode RAD (Rappid
Application Development).

Untuk menganalisa sistem ini menggunakan bantuan tools kipling 5W+1H
dan analisis SOAR.

Game ini dirancang untuk smartphone berbasis android.

Untuk pemodelan sistem menggunakan diagram UML Versi 2.0 meliputi
usecase diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram.
Framework yang digunakan untuk membangun sistem yaitu, Codelgniter,

lonic dan AngularJs.

Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini dilakukan adalah :
Terbangunnya sistem aplikasi game edukasi berbasis android untuk

membantu anak usia dini dalam belajar mengenal ilmu edukasi sesuai



1.5

kategori usia yaitu pengenalan alfabet, angka, huruf hijaiyah, buah, hewan,
warna, alat transportasi, alat musik.

Untuk menerapkan metode RAD sebagai metode pengembangan agar
menghasilkan sistem game edukasi berbasis aplikasi mobile untuk platform
android.

Untuk menerapkan SOAR dan kipling 5W+1H untuk mengamati
perancangan sistem, serta pengujian blackbox untuk menguji sistem aplikasi

game edukasi.

Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian yang dilakukan yaitu sebagai berikut :

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.

Bagi Akademik

Sebagai bahan referensi tambahan untuk kedepannya di perpustakaan

Universitas Sriwijaya

3. Bagi Pengguna

1.6

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.

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 Il 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 11l 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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