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Abstrak 

Pendidikan harus sudah dimulai sejak usia dini supaya tidak terlambat dalam mengenal dunia 

pendidikan. Sehingga penting bagi anak untuk mendapatkan Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). 

Kebanyakan anak-anak merasa jenuh dan malas dengan pembelajaran konvensional dan merasa 

lebih menyukai bermain daripada belajar. Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah 

aplikasi game edukasi sebagai media alternatif hiburan dan pembelajaran bagi anak usia dini 

berbasis android yang dapat memberikan pendidikan dasar untuk anak usia dini sehingga dapat 

meningkat kan minat anak untuk belajar mengenal huruf, angka, warna dan gambar. Sumber 

data/subjek anak-anak PAUD yang berjumlah 30 orang pada PAUD Az-Zahra Natar, Lampung 

Selatan. Metode pengujian aplikasi menggunakan ISO-9126 yaitu terhadap aspek Functionality dan 

Usability. Rancangan Game edukasi Pengenalan Huruf, Angka, Warna dan Gambar untuk anak 

usia dini ini menggunakan software Construct2 yang akan dijalankan pada platform Android. Hasil 

pengujian kualitas game edukasi Pengenalan Huruf, Angka, Warna dan Gambar untuk anak usia 

dini diperoleh nilai dari aspek functionality 100% valid, aspek usability dari 30 responden 

memperoleh nilai 85% valid, mendapatkan kreteria Sangat Tinggi/Sangat Baik sesuai dengan 

Kreteria Skor Responden, artinya bahwa aplikasi dapat berfungsi dengan baik dan dapat diterapkan. 

Kata Kunci: Game edukasi, PAUD, Constract 2, android, ISO-9126 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan prasekolah (usia dini) adalah pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani (Borman & Putra, 2018). Anak didik di luar lingkungan 

keluarga sebelum memasuki pendidikan dasar, yang diselenggarakan di jalur pendidikan 

sekolah atau di jalur pendidikan luar sekolah (Pangkey & Mahfud, 2020). Masa usia dini 

merupakan periode emas (golden age) bagi perkembangan anak untuk memperoleh proses 

pendidikan (Yulianto et al., 2019). Periode ini adalah tahun-tahun berharga bagi seorang 

anak untuk mengenali berbagai macam fakta di lingkungannya sebagai stimulans terhadap 

perkembangan kepribadian, psikomotor, kognitif maupun sosialnya (Aguss et al., 2021). 

Mencapai hal tersebut maka anak harus sudah diberikan pembelajaran yang tidak 

memberatkan anak-anak mengingat usia mereka yang masih dini (Borman & Erma, 2018). 

Namun dalam kenyataannya pendidikan untuk anak usia dini banyak yang konvensional 
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sehingga hal ini membuat anak-anak merasa cepat jenuh, bosan dan tidak semangat untuk 

belajar (Mulyanto et al., 2018). 

Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan (Borman & Purwanto, 2019). Ada 

beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi konvensional 

(Yulianto et al., 2019). Salah satu kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi 

dari permasalahan nyata (Adrian, 2019). Massachussets Insitute of Technology (MIT) 

berhasil membuktikan bahwa game sangat berguna untuk meningkatkan logika dan 

pemahaman pemain terhadap suatu masalah melalui proyek game yang dinamai Scratch. 

Game edukasi dapat menunjang proses pendidikan (Damayanti, Akbar, et al., 2020). Game 

edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional (Sintaro, 2020). Salah satu keunggulan yang signifikan adalah adanya 

animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat menyimpan materi 

pelajaran dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan metode pengajaran 

konvensional (Ahdan et al., 2020). 

Berdasarkan pemaparan di atas maka penulis mengajukan judul Aplikasi Pengenalan 

Huruf, Angka, Warna Dan Gambar Menggunakan Construct 2 Untuk Anak Usia Dini 

Berbasis Android. Tujuan dari penelitian ini yaitu mampu menghasilkan suatu game 

edukasi yang menghibur dan mengedukasi serta dapat membantu daya tangkap anak usia 

dini. Dan memberikan kontribusi terhadapat institusi pendidikan sebagai media 

peningkatan mutu anak didik. 

KAJIAN PUSTAKA 

Game 

Game merupakan sebuah jenis aktivitas bermain yang situasinya dibuat seolah-olah lebih 

dari kehidupan nyata, di mana pesertanya berusaha mempertahankan satu atau lebih 

kemampuan bertahan untuk mendapatkan tujuan yang dibatasi dengan beberapa aturan 

tertentu (Pratama & Surahman, 2020). Game didesain dan diciptakan berdasarkan acuan 

kehidupan sehari-hari (Palendera & Rizkiono, 2019). 

 

Game Edukasi 

Game sebagai edukasi adalah merupakan salah satu jenis media yang digunakan untuk 

memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik 

dan menarik. Jenis ini biasanya ditujukan untuk anak- anak, maka permainan yang edukatif 
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sangat diperlukan disini bukan tingkat kesulitan yang diutamakan.Karakterisitik game yang 

menyenangkan, memotivasi, membuat kecanduan dan membuat aktifitas ini digemari oleh 

banyak orang (Oktaviani & Desiarti, 2019). Game merupakan sebuah permainan yang 

menarik dan menyenangkan. Game merupakan fenomena global. Permainan elektronik 

yang menggunakan media computer, phone seleluller maupun konsol seperti playstation 

atau x-box sudah menjamur kemana-mana (V. H. Saputra et al., 2020). 

 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Pengembangan metode multimedia ini dilakukan berdasarkan enam tahap, yaitu Concept 

(pengonsepan), Design (perancangan), Material Collecting (pengumpulan bahan), 

Assembly (pembuatan), Testing (pengujian), dan Distribution (pendistribusian). Keenam 

tahap ini tidak harus berurutan dalam praktiknya (Sintaro et al., 2020). 

 

Constact 2 

Construct 2 adalah game editor berbasis HTML 5 yang dikembangkan oleh Scirra Ltd, 

perusahaan yang berasal dari kota London, Inggris (Suryono & Subriadi, 2016). Dengan 

menggunakan Construct 2, pengembang permainan dapat mempublishnya ke beberapa 

platform seperti HTML 5 website, Google Chrome Webstore, Facebook, Phonegap 

(Android), Windows Phone, Windows 8. Pada Construct 2 telah disediakan 70 visual 

effect yang menggunakan engine WebGL (Damayanti, Megawaty, et al., 2020). 

 

ISO-9126 

International Organization of Standardization (ISO) dan International Electrotechnical 

Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam mengembangkan suatu 

perangkat lunak yaitu ISO 9126. ISO 9126 telah banyak digunakan secara luas yang mana 

mencakup model kualitas dan metrik. Dikutip dalam buku Jeff Tian (2005) yang berjudul 

Software Quality Engineering: Testing, Quality Assurance, and Quantifiable Improvement, 

ISO 9126 menyediakan sebuah framework yang hirarki untuk menjelaskan kualitas yang 

terorganisir dalam karakteristik dan sub-karakteristik kualitas. Selain ISO 9126 terdapat 

model kualitas secara terstruktur dan kuantitatif lainnya yaitu IEEE, CMM (Capability 

Maturity Model), McCall, Boehm, Dromey, dan lain-lain (Palendera & Rizkiono, 2019). 
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METODE 

Kerangka Penelitian 

Kerangka pemikiran merupakan bentuk dari keseluruan proses dalam penelitian 

(Puspaningrum et al., 2020). Kerangka penelitian juga diartikan sebagai kerangka dari alur 

sebuah penelitian yang terstruktur disampaikan melalui gambar yang berurutan sesuai 

dengan tahapan apa saja yang akan dilakukan dalam penelitian (Surahman et al., 2020). 

Diawali dengan identifikasi masalah, kemudian usulan solusi, tahap pengembangan, 

mendapatkan hasil pembahasan dan kesimpulan (Ramadhan et al., 2021). Kerangka 

penelitian dapat dilihat dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Metode Pengumpulan Data 

Dalam melakukan penelitian ini, ada beberapa metode pengumpulan data yang dilakukan, 

yaitu: 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatap muka 

dan tanya jawab langsung antara peneliti dan narasumber atau sumber data 

(Gumantan, 2020). Wawancara yang dilakukan merupakan wawancara terstruktur, 

yang mana peneliti telah mengetahui dengan pasti apa informasi yang ingin digali 

Gambar 1 Kerangka Penelitian 
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dari narasumber sehingga daftar pertanyaannya sudah dibuat secara sistematis 

(Megawaty & Putra, 2020). 

2. Tinjauan Pustaka 

Proses pengumpulan data yang dilakukan dengan mempelajari berbagai bentuk 

bahan tertulis yang berupa buku-buku, artikel, dokumen-dokumen, termasuk laporan 

yang ada kaitannya secara langsung (Sulastio et al., 2021). Metode ini penulis 

mempelajari buku-buku penunjang dan dokumen yang terkait dan dapat dijadikan 

acuan untuk mengadakan dan menguraikan pembahasan (A. D. Saputra & Borman, 

2020). 

3. Kuesioner 

Peneliti melakukan daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang lain yang 

bersedia memberikan respon sesuai dengan permintaan pengguna, dimana tiap 

pertanyaan berkaitan dengan masalah penelitian (Nugroho et al., 2021). 

 

Tahap Pengembangan 

Metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu metodologi pengembangan 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC), metode pengembangan terdiri dari 6 

tahapan yaitu sebagai berikut: 

1. Konsep (Concept) 

Tahap pengonsepan (concept) adalah tahap awal dalam pembuatan game yang 

dilakukan dalam tahapan ini menentukan tujuan dan siapa pengguna program 

(audiens identification) (Sandika & Mahfud, 2021). Selain itu menentukan jenis 

aplikasi (presentasi, interaktif dan lain-lain) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, 

pembelajaran dan lain-lain (Eva Tuckyta et al., 2021). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1 Konsep 
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2. Perancangan (Design) 

Perancangan struktur menu program ini membantu dalam merancang bagian-bagian 

dari pengenalan huruf, angka, gambar dan warna yang sebenarnya dan untuk 

mengetahui bagian mana yang terlebih dahulu nantinya yang akan diakses setelah 

program tersebut selesai (Ahdan et al., 2020). Gambar di bawah ini menunjukkan 

perancangan arsitektur menu dari game edukasi pengenalan huruf, angka, gambar 

dan warna yang akan dibangun: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Pengumpulan Data (Material Collecting) 

Dalam tahap ini dilakukan pengumpulan berupa gambar-gambar seperti karakter, 

background dan objek beserta suara-suara yang akan dipakai pada game (V. H. 

Saputra et al., 2020). Pada penelitian ini material yang digunakan bersumber dari 

beberapa website penyedia material secara gratis. Dalam tahap ini dapat dilakukan 

bersamaan dengan tahap assembly. 

4. Pembuatan (Assembly) 

Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia. 

Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti storyboard, bagan alir, 

struktur navigasi (Widodo & Ahmad, 2017). Pada tahap penulis membuat dengan 

perangkat lunak Construct 2. 

Gambar 2 Perancangan 
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5. Pengujian (Testing) 

Skenario pengujian menggunakan standar kualitas ISO-9126, untuk mengukur 

kualitas suatu aplikasi mobile cukup dengan melakukan empat aspek pengujian. 

Dalam penelitian ini hanya aspek Usability dan Fungtionality. 

6. Distribusi (Distribution) 

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Tahap ini 

juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi 

supaya menjadi lebih baik (Yunara & Kardiansyah, 2017). Hasil evaluasi ini dapat 

digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya. Pada 

tahap ini aplikasi akan di compile kedalam bentuk exe. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi 

Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang ke dalam kode 

program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user 

interface). Hasil implementasi rancangan interface adalah sebagai berikut: 

 

Desain Interface 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Loading Screen Gambar 4 Menu Utama 

Gambar 5 Menu Belajar Gambar 6 Tampilan Menu Huruf 
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Gambar 7 Menu Huruf Besar Gambar 8 Huruf Besar 

Gambar 9 Menu Huruf Kecil Gambar 10 Huruf Kecil 

Gambar 11 Menu Huruf Vokal Gambar 12 Menu Angka 

Gambar 13 Menu Warna Gambar 14 Gambar Bangun Datar 



  Pusdansi.org 

  Volume 1 (1), 2021 

9 Pusdansi.org 

jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil Pengujian 

Pengujian functionality kuisioner diisi oleh orang yang memiliki keahlian dalam bidang 

software engineering untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi pada game dapat berjalan 

dengan benar. Pengujian aspek functionality dilakukan dengan menggunakan kuesioner 

berupa checklist yang berisi skor penilaan fungsi yang dimiliki berjalan dengan benar. 

 

 

 

Dalam aspek functionality aplikasi game edukasi yang diuji oleh ahli media terkait bidang 

software engineering memperoleh nilai 100% dan artinya game dapat bekerja dengan baik 

dan benar. 

Pengujian aspek usability dilakukan di Paud Az-Zahra Natar, Lampung Selatan. 

Responden mencoba aplikasi Game edukasi, pada device yang sudah disediakan kemudian 

responden mengisi kuisioner yang di pandu oleh guru. Jumlah pernyataan yang ada dalam 

Gambar 15 Menu Bermain Gambar 16 Mencocokan Huruf 

Gambar 17 Mencocokan Angka 
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kuisioner tersebut yaitu 14 pernyataan dengan menggunakan skala SS = 5, S = 4, R = 3, TS 

= 2, STS = 1. 

- SS  = 193 x 5  = 965 

- S  = 163 x 4  = 652 

- N  = 56 x 3  = 168 

- TS  = 6 x 2  = 12 

- STS  = 0 x 1  = 0 

 

Skor Hasil Pengujian   = 1797 

Skor tertinggi pengujian = 2100 

Persentase 𝑢𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 =  X 100% 

Skor hasil pengujian skor tertinggi 

               = x100% =85 % 

Dalam aspek Usability aplikasi game edukasi Pengenalan huruf, angka, warna dan gambar 

memperoleh nilai 85% maka usability mendapatkan kreteria Sangat Tinggi /Sangat Baik  

sesuai dengan Kreteria Skor Responden, artinya bahwa aplikasi dapat berfungsi dengan 

baik dan dapat diterapkan 

SIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Aplikasi game dibuat sebagai media pembelajaran pada platfrom Android. Aplikasi 

dapat digunakan oleh anak usia dini sebagai sarana hiburan dan alternatif untuk 

belajar 

2. Hasil pengujian kualitas aplikasi game edukasi menggunakan standar ISO 9126 yang 

meliputi aspek Functionality sebesar 100% dan Usability 85% sehingga 

mendapatkan kriteria Sangat Tinggi/ Sangat Baik. 

Saran 

Berdasarkan perancangan dan hasil implementasi program aplikasi yang dilakukan, maka 

saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Diharapkan dalam pengembangan selanjutnya dapat dikembangkan dengan 

penambahan bahasa lain selain bahasa indonesia. 

2. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat menggunakan metode dan pengembangan 

game yang lebih terbaru. 
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