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ABSTRAK 

Panji Satya Darma Pengenalan Game Edukasi “Alister Adventure” Sebagai 

Motivasi untuk belajar anak PAUD, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik 

UN PGRI Kediri, 2023. 

Kata Kunci : Edukasi, Game, Paud 

Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi telah mengubah berbagai aspek 

kehidupan, seperti dunia game. Game menjadi salah satu bentuk hiburan, terutama 

di kalangan anak-anak dan remaja. Namun, selain sebagai hiburan, game memiliki 

potensi yang signifikan sebagai media pembelajaran terutama bagi anak usia dini. 

Peneliti sebelumnya menunjukkan bahwa game dapat meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan keterampilan kognitif anak-anak. Dalam dunia Pendidikan sistem 

pembelajaran juga semakin berkembang, misalnya dalam media pembelajaran. 

Banyak media pembelajaran yang sekarang ini dipakai untuk belajar, misalnya 

video, gambar, bahkan game yang peneliti sekarang akan rancang. Pembuatan game 

tidak hanya ditujukan sebagai sarana hiburan, tetapi juga untuk pembelajaran. Dari 

permasalahan yang terjadi, peneliti tertarik merancang game edukasi pengenalan 

angka dan huruf dengan konsep platformer. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

merancang dan membuat game edukasi pengenalan angka dan huruf, digunakan 

untuk sebagai media pembelajaran digital yang menarik dan interaktif serta bisa 

memotivasi anak PAUD untuk memahami pembelajaran yang ada di game tersebut.  

Hasil penelitian game yang dilakukan oleh peneliti berupa game “Alister 

Adventure”, yaitu game tentang edukasi pengenalan angka dan huruf. Hasil uji coba 

Blackbox pada game “Alister Adventure” semua berjalan lancar, mulai dari fungsi 

tombol dan gameplay. Sedangkan untuk uji coba pengguna memperoleh rata-rata 

persentase nilai 82,5% dengan indikator kategori “Sangat Baik”. Dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi game edukasi layak dijadikan sebagai alat pembelajaran yang 

efektif bagi siswa paud dalam mempelajari dan mengenali pengenalan angka dan 

huruf. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Manusia adalah makluk cerdas yang selalu meningkatkan kemampuannya 

untuk memudahkan setiap kegiatannya. Segala alat dicoba dan digunakan 

untuk mencapai efisisensi dan efektifitas setiap tindakan yang dilakukannya, 

berbagai percobaan dilakukan agar dapat menghasilkan jumlah efiisensi yang 

besar dengan tenaga yang seminimal mungkin. (Danuri 2019) 

Dalam konteks yang disebutkan di atas, penulis mengusulkan ide untuk 

menciptakan sebuah game edukasi yang bertujuan untuk memperluas 

pemahaman anak-anak tentang pemikiran mereka yang selalu ingin bermain 

namun juga mau belajar. Dengan memasukkan game edukasi dalam proses 

pembelajaran, ini menciptakan suasana yang menyenangkan karena anak-anak 

dapat mengontrol kecepatan belajar sesuai dengan kemampuan mereka sendiri. 

Selain itu, game ini akan mensimulasikan situasi permasalahan yang dapat 

digunakan untuk memperoleh pengetahuan yang dapat diterapkan dalam 

menyelesaikan masalah tersebut. 

Pada dasarnya pembuatan game tidak hanya ditujukan sebagai sarana 

hiburan, tetapi akan lebih baik jika game juga diciptakan sebagai sarana belajar 

agar anak-anak dapat meningkatkan kreativitas mereka.  
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Dengan memanfaatkan game sebagai alat pembelajaran, anak-anak dapat 

mengembangkan kemampuan kreatif mereka melalui interaksi dengan konten 

edukatif yang disajikan dalam bentuk permainan.  

Hal ini memberi mereka kesempatan untuk belajar dengan cara yang lebih 

menarik dan melibatkan, sehingga mereka dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis, problem-solving, dan keterampilan lainnya sambil tetap 

bersenang-senang dalam berfikir dan dapat memotivasi belajar, dan 

menjadikan game sebagai sarana pendekatan yang disukai oleh anak–anak. 

Dalam era teknologi yang maju dan berkembang seperti saat ini, media 

pembelajaran berbasis teknologi memiliki peran yang sangat penting semakin 

baik, sehingga mempermudah kalangan anak – anak juga menjadi semangat 

belajar. Selain itu, game edukasi yang kami buat karena media pembelajaran 

berbasis teknologi berada dalam keterkaitan yang erat dengan perkembangan 

anak saat ini, seharusnya kita dapat memanfaatkannya secara maksimal untuk 

mendukung perkembangan positif mereka. 

Dimana anak-anak usia dini menjadi lebih tertarik dalam belajar ketika 

mereka dapat menggabungkan proses belajar dengan bermain game. Dengan 

menggunakan game sebagai media pembelajaran, mereka dapat belajar sambil 

bermain, sehingga meningkatkan minat mereka terhadap proses pembelajaran.  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini berkembang 

dengan pesat seiring dengan penemuan dan pengembangan llmu Pengetahuan 

dalam bidang informasi dan komunikasi sehingga mampu menciptakan alat-
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alat yang mendukung perkembangan teknologi informasi, mulai dari sistem 

komunikasi sampai dengan alat komunikasi yang searah maupun dua arah 

(Lubis 2021). Dari permasalahan diatas peneliti tertarik untuk mengajukan 

dengan judul untuk membantu motivasi belajar anak usia dini. 

B. Identifikasi Masalah 

Diatas teridentifkasi masalah yaitu kurangnya motivasi belajar anak usia 

dini karena anak usia dini bermain main saja tanpa belajar 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan konteks latar belakang yang diberikan, permasalahan yang 

dirumuskan adalah tentang bagaimana merancang dan membuat aplikasi game 

edukasi yang dapat menjadi motivasi belajar bagi anak usia dini. 

D. Batasan Masalah  

1. Game ini di bangun menggunakan game engine Contruct 2 

2. Game ini memiliki tampilan 2D 

3. Game ini hanya bisa dimainkan single player 

4. Game ini berisi informasi materi serta pengenalan angka dan huruf 

5. Platform game ini adalah android 

6. Target game ini adalah anak paud usia 1-5 tahun 

7. Game ini bersifat offline 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah untuk merancang 

dan membuat game edukasi pengenalan angka dan huruf, digunakan untuk 
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sebagai media pembelajaran digital yang menarik dan interaktif serta bisa 

memotivasi anak PAUD untuk memahami pembelajaran yang ada di game 

tersebut. 

F. Manfaat kegunaan penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Bagi Peneliti  

Dapat menambah wawasan dan pengetahuan penulis tentang 

kreatifitas dan ilmu dalam membuat media pembelajaran berupa game 

edukasi 

b. Bagi Peneliti lain 

Dapat nemambah referensi dan bahan kajian bagi peneliti lain 

untuk membuat media pembelajaran berupa game edukasi. 

2. Manfaat Praktis 

Bagi Pengguna ( User ) Manfaat yang akan diperoleh bagi anak usia 

dini adalah bantuan dalam proses pembelajaran dan pengenalan konsep 

belajar yang akan meningkatkan pengetahuan dan informasi mereka. 

Dengan menggunakan platform berbasis Android, aplikasi game edukasi ini 

diharapkan dapat lebih mudah digunakan oleh anak usia dini, memfasilitasi 

interaksi yang intuitif, dan memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. 

 

 

 



5 
 

 
 

G. Metodologi Penelitian. 

1. Jenis Penelitian. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah game 

multimedia, dimana pada penelitian ini akan berfokus pada game 

multimedia dan keluaran dari penelitian ini berupa game edukasi. 

2. Langkah – Langkah Penelitian. 

 Dalam penelitian ini, langkah-langkah yang digunakan mengikuti 

pendekatan model waterfall. Pendekatan ini memastikan bahwa setiap fase 

dalam model harus diselesaikan secara menyeluruh sebelum melanjutkan 

ke fase berikutnya. 

Pengumpulan Data

Desain Sistem

Pembuatan Sistem

Uji oba Sistem

Menyusun Laporan

 

Gambar 1. 1 Langkah – Langkah Penelitian 
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a. Pengumpulan Data. 

 Dalam studi ini, para peneliti memanfaatkan teknik 

pengumpulan data sebagai berikut : 

1) Studi Literatur. 

 Peneliti Mencari berbagai bacaan serta berbagai macam 

informasi sehingga dapat di jadikan sebagai sumber refrensi yang 

mendukung dan berkaitan terhadap topik yang di buat 

2) Observasi. 

 Peneliti melakukan pengamatan pada sekolah sehingga 

penulis dapat menemukan pemecahan masalah yang terjadi dan 

menjadi inspirasi dalam penyelesaian tersebut 

3) Wawancara. 

 Peneliti melalukan wawancara terhadap guru serta juga 

kepada siswa untuk mencari masalah mengenai materi serta masalah 

terhadap pembelajaran siswa 

b. Desain Sistem. 

 Pada tahap ini peneliti menentukan kerangka game seperti pola 

permainan, tampilan, fitur, level, dan bahan yang akan digunakan pada 

game. 

c. Pembuatan Sistem. 

 Pada tahap ini setelah tahap desain sistem sudah selesai peneliti 

mulai merancang/membuat game dengan desain sistem yang sudah dibuat. 
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d. Uji Coba Sistem. 

Setelah mencapai titik ini, permainan telah selesai dikembangkan 

sepenuhnya dan siap untuk mengikuti pengujian menggunakan metode 

blackbox. Dalam metode pengujian ini, fokus utamanya adalah untuk 

memverifikasi kepatuhan perangkat lunak terhadap spesifikasi 

fungsionalnya. 

e. Menyusun Laporan. 

Setelah menyelesaikan semua kegiatan penelitian, pada tahap ini 

peneliti melakukan penyusunan laporan. 

H. Jadwal Penelitian  

Penelitian dan perancangan game ini berlangsung selama sekitar enam 

bulan, dengan jadwal kegiatan sebagai berikut: 

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

Jenis Kegiatan 
Bulan ke - 

1 2 3 4 5 6 

Observasi & Wawancara       

Pengumpulan Data       

Desain Sistem       

Implementasi Sistem       

Uji Coba Sistem       

Menyusun Laporan       
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I. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah mendapatkan gambaran umum secara singkat, 

sistem penyusunan laporan ini mengikuti langkah-langkah berikut: 

BAB I PENDAHULUAN. 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, pengidentifikasian 

masalah, merumuskan masalah, membatasi masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, jadwal penelitian, dan struktur penulisan laporan skripsi. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA. 

Bab ini memuat penjelasan mengenai tinjauan pustaka dan teori-teori 

yang mendukung dalam perancangan dan pembuatan game. 

BAB III ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM 

Bab ini memaparkan tentang penjelasan mengenai gambaran 

keseluruhan dari game yang sedang dibuat, analisis sistem yang dilakukan, 

serta perancangan game yang direncanakan. 

BAB IV HASIL DAN EVALUASI 

Bab ini berfokus pada penjelasan mengenai hasil dan evaluasi dari 

game yang telah dibuat. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini menjelaskan kesimpulan utama dari perancangan yang telah 

dilakukan dan harapan untuk perancangan kedepannya.  
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