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MOTTO 

 

“Orang yang tinggi akhlaknya, walaupun rendah ilmunya  

lebih mulia dari orang yang banyak ilmunya  

tapi kurang akhlaknya” 

 

- Habib Umar Bin Hafidz - 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini untuk : 

Seluruh orang yang mendukung saya. 



vi 

 

ABSTRAK 

 

MUHAMMAD ILHAM MUSTAQIM Perancangan Game Kognitif Anak Usia 

Dini Berbasis Android, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik Universitas 

Nusantara PGRI Kediri, 2022 

 

Kata Kunci: Fisher-Yates Shuffle, Game Edukasi, Interaktif, Kognitif, Pandemi 

 

Penelitian ini dilatar belakangi karena pandemi Covid-19 memberikan 

dampak yang begitu besar terhadap penyelenggaraan pembelajaran. Hal ini 

berdampak terhadap guru ketika melaksanakan pembelajaran sehingga 

menghambat kegiatan pembelajaran yang tidak sesuai dengan kurikulum yang 

ada.  

Metode dalam penelitian ini adalah model waterfall yaitu teknik 

pendekatan yang berupa sistematis atau berurutan. Serta pengujian game edukasi 

menggunakan black box dan beta testing pengujian yang dilakukan secara 

langsung ke pelajar TK Aisyiyah Bustanul Athfal Mungkung Kabupaten 

Nganjuk dengan kuesioner kelayakan game yang dikembangkan. 

Dalam pengembangan game ini algortima yang digunakan adalah Fisher-

Yates Shuffle, Dimana algoritma ini digunakan dalam pemanggilan soal secara 

acak, sistem ini digunakan karena agar quiz yang dikerjakan user bisa berubah-

ubah ketika user akan mengulangi mengerjakan quiz tersebut.  

Pentingnya penelitian ini dilakukan karena kegiatan pembelajaran selama 

pandemi kurang interaktif yang hanya dilakukan dengan video call atau zoom 

dan sekedar guru memberikan tugas rumah sehingga menjadikan nilai anak 

menurun terutama di aspek kognitif. Diharapkan dengan adanya penelitian dapat 

membantu anak usia dini dalam melaksanakan pembelajaran selama pandemi 

tetap interaktif dan sesuai kurikulum yang ada. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

Bab awal dari laporan skripsi adalah pendahuluan yang mencakup 

tentang gambaran latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat dan kegunaan penelitian, 

metode penelitian, jadwal penelitan, sistematika penulisan laporan, untuk 

penyusunan sesuai dengan judul yang diambil. 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan anak usia dini atau PAUD adalah jenjang pendidikan 

yang ditempuh anak sebelum masuk ke sekolah dasar yang diperuntukkan 

bagi anak usia 0-6 tahun, dimana usia tersebut merupakan usia emas untuk 

pembentukan kepribadian dan karakter anak. (stella-maris.sch.id, 2019) 

Pembelajaran anak usia dini dirancang dalam kegiatan bermain yang 

bermakna dan menyenangkan bagi anak untuk mendapatkan informasi 

pertumbuhan dan perkembangan yang telah dicapai oleh anak-anak selama 

berada dalam jenjang pendidikan. Secara umum pembelajaran yang 

diterapkan di PAUD dibagi menjadi 5, yaitu dengan bermain, cerita, musik, 

karyawisata dan demonstrasi. (Ulfah, 2020) 

Semenjak pandemi covid-19 pada akhir bulan Maret 2020 

memberikan dampak terhadap penyelanggaraan pembelajaran, salah satunya 

di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Mungkung Kabupaten Nganjuk yang 

mengharuskan menggunakan metode dalam jaringan (daring). Hal ini 
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berdampak terhadap guru ketika melaksanakan pembelajaran sehingga 

menghambat kegiatan pembelajaran yang tidak sesuai dengan kurikulum 

yang ada. Berdasarkan data pembelajaran anak selama pandemi covid-19 

peniliti menemukan hasil belajar anak mengalami penurunan yang signifikan 

pada aspek kognitif dibanding sebelum pandemi covid-19 melanda, yang 

disebabkan oleh pembelajaran yang membosankan yaitu dengan 

pembalajaran lewat zoom atau video call, dan juga hanya dikasih tugas tanpa 

adanya interaksi antara guru dengan siswa secara langsung, karena 

keterbatasan media pembelajaran yang ada. 

Berdasarkan paparan di atas, peneliti merancang sebuah game yang 

bertujuan untuk mempermudah guru dalam mencapai target kurikulum pada 

aspek kognitif dan mempermudah anak-anak dalam memahami hal baru 

dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. Dimana game ini dibuat 

dalam 5 tema pembelajaran yaitu tema diri sendiri, lingkunganku, binatang, 

tanaman dan alat transportasi. Untuk menuju ke inti game user diharuskan 

menyelesaikan sebuah tantangan yaitu menembak meteor jatuh sebnyak 10, 

ketika misi terpenuhi selanjutnya user akan dibawa ke 5 tema tersebut untuk 

kemudai mengerjakan quiz yang ada sesuai tema yang dipilih. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat diketahui bahwa: 

1. Guru tidak dapat mencapai target kurikulum pembelajaran yang ada 

karena pembelajaran yang berbeda seperti biasanya, dimana dibatasinya 
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kegiatan diluar rumah oleh pemerintah yang disebabkan karena adanya 

pandemi Covid-19. 

2. Hasil belajar anak mengalami penurunan yang signifikan pada aspek 

kognitif semenjak pandemi covid-19 disebabkan karena pembelajaran 

secara daring sehingga menajadikan kurang interaktif. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan diatas dapat disimpulakan bahwa : 

1.  Bagaimana supaya guru dapat mencapai target kurikulum pembelajaran 

dan belajar anak yang dilakukan secara daring  tetap interaktif selama 

masa PSBB (Pembatasan Sosial Berskala Besar) yang disebabkan 

pandemi Covid-19? 

2. Bagaimana cara membangun game kognitif anak usia dini berbasis 

andorid? 

 

D. Batasan Masalah 

Agar pembahasan lebih terarah, maka batasan masalah sebagai berikut:  

1. Pembuatan game menggunakan software Unity. 

2. Aplikasi dapat digunakan pada smartphone android dengan Operating 

System 4.1 (Jelly Bean). 

3. Untuk kriteria pembelajaran di dalam game menggunakan aspek kognitif 

dengan 3 pembahasan yaitu: Belajar dan Pemecahan Masalah, Berfikir 
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Logis, Berfikir Simbolik. Dan ada 5 tema yaitu: diri sendiri, 

lingkunganku, binatang, tanaman dan alat transportasi. 

4. Game ini bergenre Trivia. 

5. Aplikasi ini ditargetkan untuk anak-anak PAUD di TK Aisyiyah Bustanul 

Athfal Mungkung Kabupaten Nganjuk 

 

E. Tujuan Penelitian 

1. Membuat game edukasi berbasis android yang interaktif untuk anak usia 

dini pada aspek kognitif dan sesuai dengan kurikulum di TK Aisyiyah 

Bustanul Athfal Mungkung Kabupaten Nganjuk. 

2. Membangun game edukasi kognitif anak usia dini berbasis android. 

 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

1. Manfaat penelitian 

Siswa lebih mudah dalam belajar karena menggunakan game sebagai 

media belajar yang menarik dan interaktif. 

2. Kegunaan Penelitian 

a. Kegunaan praktis 

1. Adanya sebuah game yang mampu membantu kegiatan 

pembelajaran siswa di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Mungkung 

Kabupaten Nganjuk yang lebih menarik dan praktis. 
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2. Bagi peneliti, dapat mengimplementasikan ilmu multimedia dan 

game programing yang telah di dapat selama perkuliahan melalui 

Perancangan Game Kognitif Anak Usia Dini Berbasis Android. 

b. Kegunaan teoritis 

Kegunaan akademis bagi lembaga asal yaitu Universitas 

Nusantara PGRI Kediri khususnya pada program studi Teknik 

Informatika yaitu memberikan penelitian mengenai pembuatan game. 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan perbandingan dan 

kajian untuk mendukung dan mengembangkan game sejenis sebagai 

penunjang media pembelajaran. 

 

G. Metode Penelitian 

1. Pendekatan dan teknik penelitian 

a) Teknik penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode deskriptif 

kualitatif yaitu dengan pengambilan data berdasarkan hasil wawancara 

kepada pihak terkait yaitu guru/kepala sekolah di TK Aisyiyah 

Bustanul Athfal Mungkung Kabupaten Nganjuk mengenai 

perkembangan pembelajaran anak selama pandemi covid-19. 

b) Prosedur Penelitian 

Pada perancangan game ini peniliti menggunakan alur waterfall yang 

mana menekankan pada fase yang berurutan dan sistematis, model ini 
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merupakan yang paling banyak digunakan oleh Software Engineering, 

Adapun fase-fase model waterfall secara berurutan yaitu: 

1) Requirement Analyst 

Pengembang diperlukan komunikasi yang bertujuan supaya 

mengetahui jenis software dan batasan software tersebut. Informasi 

ini diperoleh melalui wawancara dan observasi. 

2) System Design 

Pada tahap ini untuk mengetahui kebutuhan selanjutnya 

dalam desain sistem ini harus disiapkan. Desain sistem ini untuk 

menggambarkan tampilan sistem yang akan dibuat dan membantu 

dalam mendefinisikan arsitektur  sistem secara menyeluruh. 

3) Implementation 

Tahap ini menjelaskan pertama kali sistem dikembangkan 

yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya untuk di uji ketahap 

selanjutnya sebagai unit testing. 

4) Integration & Testing 

Pada tahap ini penggabungan seluruh model yang 

diintegrasikan ke dalam sistem setelah tahap pengujian dilakukan. 

Sesudah tahap integrasi seluruh sistem di uji untuk mengecek 

setiap kegagalan sistem. 

5) Operation & Maintenance 

Tahap ini adalah tahap akhir dalam teknik pengembangan  metode 

waterfall. Disini pengguna bertugas mengoprasikan sistem dan 
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melakukan pemeliharaan dalam perbaikan yang tidak ditemukan 

pada tahap - tahap selanjutnya. 

2. Metode pengumpulan data 

a) Studi Literatur 

Studi literatur meruapkan tahap menambah pengetahuan dan mencari 

referensi dengan mengumpulkan data pustaka, artikel penelitian dan 

halaman web dari internet. 

b) Wawancara  

Wawancara merupakan teknik pengambilan data dengan cara 

mengajukan beberapa pertanyaan kepada narasumber secara 

langsung. 

c) Observasi  

Supaya peneliti bisa mengetahui yang diperlukan dalam game maka 

tahap Obsevasi sangat penting untuk dilakukan  dimana pada tahap 

ini peneliti mengumpulkan dengan penelitian dan peninjauan. 

d) Analisis Sistem 

Analisis sistem merupakan tahap menganalisa data menggunakan 

metode Waterfall. 

e) Perancangan Sistem 

Perancangan sistem merupakan hasil dari studi literatur yang 

kemudian akan dibuat menjadi rancangan atau alur program. 
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f) Implementasi Sistem 

Implementasi sistem merupakan proses implementasi hasil dari tahap 

sebelumnya yaitu desain antar muka program dan proses coding 

sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. 

g) Pengujian Sistem 

Pengujian sistem merupakan proses dimana peneliti melakukan 

pengujian terhadap program atau game yang kemudian dilakukan 

secara menyeluruh sehingga dapat diketahui bagaimana sistem itu 

berjalan. 

h) Evaluasi Sistem 

Evaluasi sistem untuk mengevaluasi program dengan cara menguji 

ulang dan mengumpulkan informasi bagaimana sistem bekerja yang 

akan digunakan untuk menentukan alternatif yang tepat jika ada eror. 

i) Perbaikan Sistem 

Jika ditemukan eror sistem pada program maupun desain interface 

maka akan dilakukan perbaikan untuk menghasilkan aplikasi game 

edukasi yang berjalan dengan baik dan sesuai fungsinya. 

j) Penyusunan Laporan 

Penyusunan laporan berisi data yang diperoleh dari studi literatur, 

wawancara, observasi, analisis sistem, perancangan sistem, 

implementasi sistem, hasil setelah pengujian sistem, hasil evaluasi 

dan perbaikan pada sistem. Peneliti akan menganalisa hasil akhir dan 

menyusun laporan dalam bentuk skripsi 
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I. Sistematika Penulisan Laporan 

Gambaran singkat  isi laporan penilitian ini akan dibahas dalam rancangan 

penulisan sebagai berikut:  

BAB I : PENDAHULUAN 

Dimana teori-teori yang menunjang dan dibutuhkan peneliti 

dalam penelitian akan dibahas dalam bab ini. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memuat landasan teori-teori yang menunjang dan 

dibutuhkan peneliti dalam dibuatnya laporan tugas akhir ini.. 

BAB III : ANALISI DAN PEMODELAN SISTEM 

Pada bab ini peneliti membahas analisis dan pemodelan sistem, 

yang di dalmnya memuat Diagram UML (Unified Modelling 

Language), Flowchart dan desain Interface. 

BAB IV : HASIL DAN EVALUASI 

Pada bab ini peneliti menjelaskan tentang hasil dan evaluasi 

sistem atau aplikasi yang telah dibuat dari tahap-tahapan yang 

telah ditentukan serta menguji hasil aplikasi yang telah dibuat. 

BAB V : PENUTUP  

Pada bab ini peneliti memberikan kesimpulan dan saran dari 

seluruh bab sebelumnya, diharapkan dengan adanya penelitian 

ini dapat bermanfaat dalam proses pengembangan penelitian 

selanjutnya.   
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