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ABSTRAK

Pengenalan alfabet dan angka pada anak-anak seringkali
menghadapi berbagai masalah ketika menggunakan metode
konvensional. Salah satunya adalah kebosanan, Dengan
membangun game edukasi pembelajaran huruf dan angka dapat
disajikan secara interaktif dan menyenangkan. Tujuan penelitian
ini untuk membangun media pembelajaran dan menguji tingkat
penerimaan media terhadap aplikasi game yang dibangun.
Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC). Instrumen penilaian yang digunakan berupa
skala Likert dengan empat skala kategori skor. Analisis data
dilakukan dengan mengumpulkan penilaian dari respon siswa .
hasil dari  pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini
menggunakan teknik pengujian blackbox dan pengujian beta.
Pengujian blackbox dilakukan untuk menguji apakah aplikasi bisa
berjalan dengan lancar. Pengujian beta dilakukan dengan
menyebarkan kuesioner yang diisi oleh responden dengan
menjawab setiap butir pertanyaan sebanyak sepuluh butir
pertanyaan. Berdasarkan hasil pengujian beta rata-rata penilaian
yang diperoleh sebesar 90.4% .sehingga masuk dalam kategori
Setuju. Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa aplikasi game pengenalan huruf dan angka
untuk anak pre-school memiliki kategori Setuju untuk digunakan
sebagai media pembelajaran huruf dan angka.
Kata Kunci :Metode Konvisional, Edu Game, Huruf dan Angka.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan adalah salah satu faktor penting dalam
pembangunan sumber daya manusia. Melalui pendidikan,
masyarakat dapat meningkatkan kualitas hidup, pengetahuan,
dan keterampilan yang dibutuhkan untuk menghadapi tantangan
di era modern. Salah satu aspek mendasar dari pendidikan
adalah pengenalan huruf alfabet dan angka, yang menjadi
fondasi utama bagi anak-anak dalam mengembangkan
keterampilan membaca, menulis, dan berhitung. Tahap ini
sangat penting untuk membentuk keterampilan literasi dan
numerasi anak sejak usia dini (Saputra et al. 2022).

Namun, metode konvensional dalam pengenalan alfabet dan
angka sering kali menghadapi tantangan. Salah satu masalah
utamanya adalah kebosanan dan kurangnya interaksi dalam
pembelajaran, yang menyebabkan rendahnya minat dan
motivasi anak-anak untuk belajar. Metode yang bersifat
monoton dan kurang fleksibel sering kali tidak efektif dalam
memenuhi kebutuhan belajar individu, terutama di tengah
perkembangan teknologi yang pesat (Muhammad Rizal 2019).
Anak-anak, yang secara alami tertarik pada hal-hal yang visual
dan interaktif, sering kali tidak terstimulasi dengan baik oleh

metode pengajaran tradisional.



Dalam Al-Qur’an surat Al’alaq ayat 1-5 Allah SWT
berfirman :

NSY\J.\)J\)S\Y ‘_,s;wummdsa\ dl;d_ﬂ\d.u(mb\)s\

oeh_‘eluum\ﬂeh ¢ ?mu?x;&mv

“l1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang
menciptakan, 2) Dia telah menciptakan manusia dari segumpal
darah. 3) Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Mahamulia, 4) Yang
mengajar (manusia) dengan pena. 5) Dia mengajarkan
manusia apa yang tidak diketahuinya.”

Sejalan dengan hal tersebut, Surah Al-Alag (96:1-5)
memberikan petunjuk penting mengenai pencarian ilmu. Ayat
pertama, "Bacalah dengan nama Tuhanmu yang menciptakan,”
menekankan pentingnya pendidikan sebagai sarana untuk
memahami ciptaan Tuhan. Ayat ini mengandung pesan
mendasar bahwa pendidikan bukan hanya tentang
pengembangan intelektual, tetapi juga pemahaman spiritual
yang holistik. Pendidikan, sebagaimana diisyaratkan dalam ayat
ini, adalah alat untuk membangun pengetahuan yang
bermanfaat dan berdampak luas, baik untuk kehidupan duniawi
maupun akhirat.

Dalam era digital saat ini, game edukasi menawarkan solusi
yang lebih inovatif untuk mengatasi masalah-masalah dalam
pengajaran konvensional. Game edukasi dapat menyajikan
pembelajaran alfabet dan angka dengan cara yang lebih

interaktif, menarik, dan menyenangkan, sesuai dengan tren
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teknologi yang akrab dengan kehidupan anak-anak saat ini
(Afandi et al. 2022). Penggunaan platform seperti Unity dan
perangkat Android memungkinkan pembuatan game edukasi
yang mudah diakses dan fleksibel. Dengan memasukkan unsur
tantangan dan interaksi, anak-anak dapat lebih termotivasi
untuk belajar dan terlibat dalam proses pembelajaran yang aktif.

Beberapa penelitian telah menunjukkan efektivitas
penggunaan Unity dalam pengembangan game edukasi.
Misalnya, game pengenalan huruf Hijaiyah yang dirancang oleh
Wahyudi et al. (2022) menunjukkan bahwa anak-anak dapat
belajar secara lebih interaktif dan efektif. Game-game seperti
ini tidak hanya memberikan pembelajaran, tetapi juga
meningkatkan keterampilan kolaborasi dan motivasi belajar.

Dengan demikian, penelitian ini  bertujuan untuk
mengembangkan "Game Edukasi Multiplayer Pengenalan
Huruf dan Angka untuk Meningkatkan Kolaborasi dan
Keterampilan  Literasi  Anak  Prasekolah."  Melalui
pengembangan game edukasi ini, diharapkan anak-anak dapat
belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif,
sesuai dengan tuntunan pendidikan yang terdapat dalam Surah
Al-Alag. Pengenalan huruf dan angka menjadi lebih bermakna,
tidak hanya sebagai keterampilan teknis, tetapi juga sebagai
bagian dari proses pencarian ilmu yang diberkahi

Selaras dengan rumusan masalah diatas, perlu untuk

melakukan penelitian dengan judul “Game Edukasi



B.

Multiplayer Pengenalan Huruf dan Angka untuk
Meningkatkan Kolaborasi dan Keterampilan Literasi Anak
Prasekolah” dengan tujuan membuat game interaktif sebagai
pendukung pembelajaran tematik agar anak dapat mengenali
Huruf Alfabet dan Angka.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas terdapat beberapa masalah

yang dapat diidentifikasi yaitu:

1.

Metode konvensional untuk pembelajaran huruf dan angka
cenderung monoton dan tidak interaktif, membuat anak-anak
bosan dan tidak bersemangat.

Metode tradisional kurang memanfaatkan kekreativitasan dan
kurang sesuai dengan kemajuan teknologi, sehingga kurang

menarik di era digital ini.

. Pembatasan Masalah

Batasan-batasan masalah dalam penelitian ini yaitu:

Aplikasi ini memanfaatkan Handphone Android untuk fitur
tombol.

Fitur — Fitur yang akan disertakan dalam aplikasi game edukasi
ini antara lain yaitu pengenalan huruf dan angka.

interaksi — interaksi dimana anak bisa menekan buton yang ada
di layar Handphone agar tampil di layar utama.

cara Handphone agar bisa menyambung dengan pc yaitu
dengan menggunakan 1 jaringan yaitu jaringan hotspot dari

Handphone tersebut.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka didapatkan
rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana merancang dan membangun game edukasi
pengenalan huruf alfabet dan angka ?
2. Bagaimana tingkat penerimaan game edukasi pengenalan huruf
alfabet dan angka ?
E. Tujuan
Berdasarkan perumusan masalah dan pembatasan masalah
yang ada, maka dapat dideskripsikan tujuan penelitian ini adalah:
1. Merancang dan membangun game edukasi pengenalan huruf
alfabet dan angka.
2. Mengetahui tingkat penerimaan game edukasi pengenalan
huruf alfabet dan angka.
F. Manfaat
Dari tujuan penelitian ini, dapat dirumuskan beberapa manfaat
penelitian yaitu hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan
bahan memperluas wawasan dalam bidang Game Edukasi

Pengenalan Huruf Alfabet Dan Angka.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Game Edukasi

Game edukasi hadir dalam berbagai jenis, seperti puzzle
yang melatih logika dan pemecahan masalah, simulasi aktivitas
belajar seperti membaca dan menulis, hingga game action dan
adventure yang dikemas edukatif. Perkembangan game edukasi
diawali dari perkembangan video game yang sangat pesat di era
modern saat ini dan juga dijadikan sebagai media yang
interaktif,efektif dan banyak dikembangkan di industri-industri
modern. Melihat hal tersebutpengembang berfikir bahwa game
dapat digunakan sebagai media interaktif untuk penyampaian
materi dan pembelajaran pada buku tematik terutama pada
buku tematik 1 subtema 2 “Tubuhku” (Nursadewa, 2022).

Menurut (Laia et al 2023) game edukasi adalah sebuah game
digital yang digunakan untuk pengayaan pendidikan dan
dirancang untuk merangsang pola pikir yang salah satunya
meningkatkan kemampuan individu dalam kosentrasi dan
pemecahan masalah. Game edukasi itu sendiri memberikan
pengajaran yang lebih menarik dibandingkan game tradisional.
(Hurd & Jennings, 2019) dalam (Yarman & Hardinata, 2023)
mengatakan game edukasi memiliki beberapa kriteria sebagai
berikut :

a. Nilai Keseluruhan



Berhubungan dengan semua hal yang terdapat dalam
game edukasi misalnya cara bermain, game edukasi dapat
dimainkan kembali dan biaya pembuatan harus diperhatikan
dengan baik.

. Kegunaan (Usability)

Berhubungan dengan seberapa baik game edukasi dapat
memberikan pengetahuan bagi penggunanya.
. Keakuratan (Accuracy)

Berhubungan dengan kesesuaian konten yang terdapat
dalam game edukasi pada proses pembelajaran, sehingga
dapat menambah ilmu pengetahuan penggunanya.

. Tingkat penerimaan

Berhubungan dengan bagaimana konten dan desain
game edukasi disesuaikan dengan sasaran pengguna. Suatu
game edukasi bisa dikatakan Setuju jika tujuan dari game
edukasi yaitu untuk memberikan keahlian dan pengetahuan
khusus bagi pengguna tercapai.

. Hubungan (Relationship)

Berhubungan dengan bagaimana suatu konten yang ada
dalam game edukasi. Hal ini bertujuan agar game edukasi
yang dibuat dapat dimainkan dengan baik sesuai dengan
umur dan karakteristik pengguna.

. Tujuan
Berhubungan dengan apa yang didapat dari memainkan

game edukasi. Game edukasi harus dapat memberikan



manfaat bagi pengguna sehingga konten yang ada dalam
game edukasi harus jelas, Setuju dan bersifat objektif.
g. Umpan Balik
Game edukasi harus memberikan umpan balik yang
bersifat positif misalnya pemberian efek suara, indikasi
benar atau salah, keterangan setelah menyelesaikan game
dan sebagainya.
h. Kesenangan
Berhubungan dengan bagaimana pengguna dapat
menikmati pemainan yang ada di dalam game edukasi.
Game edukasi harus dapat memberikan kesenangan dan
ketertarikan bagi pengguna. Game edukasi diharapkan dapat
meningkatkan  ilmu  pengetahuan  dan  keahlian
penggunanya.
2. Aplikasi Unity

Unity game engine berbagai platform yang di rancang untuk
mendukung dan mengembangkan video game dalam bentuk 3D
ataupun 2D, simulasi komputer, Augmented Reality, Virtual

Reality dan konsol perangkat mobile.

Qunity

Gambar 2. 1. Logo Unity
Unity merupakan salah satu engine pengembang yang



mudah digunakan dan mendukung banyak platform dengan
kualitas bagus.Dalam perkembangannya saat ini, unity tidak
hanya digunakan dalampengembangan game 3D dan 2D saja,
tapi juga digunakan dalam pengembangan aplikasi dan game
interaktif di Handphone , komputer, web dan konsol lainnya.
Unity3D memiliki dukungan framework lengkap dalam
pengembangan untuk aspek professional yang berbeda. System
engine unity ini memiliki bahasa pemrogaman di antaranya,
javascript, C#, boo dan pada pengembangan game interaktif
pengenalan suku kata anggota tubuh menggunakan bahasa
pemrogaman C#.

C# adalah bahasa pemrogaman yang hampir atau
menyerupai C++ dan java. Walaupun mempunyai kode
pemrogaman yang mirip, C# memiliki syntax yang berbeda dari
C++ dan Java dari beberapa hal dalam eksekusinya. C#
mengggunakanekstensi file .cs. C# mendukung library yang
luas dalam pembuatan aplikasi yang spesifik.

C# adalah bahasa pemrogaman yang mendukung multi
platform yang menggunakan type-safe object-oriented leangue.
Banyak editor yang mendukung pengembangan aplikasi yang

menggunakan bahasa pemrogaman C# di Visual C#.

3. Android
(Tor-Morte Granli et al 2013) Android adalah perangkat

lunak open source mobile system operasi berbasis linux yang



mudah dalam pengembangannya untuk mengembangakan
aplikasi di dalamnya. Andorid tidak hanya menyediakan sistem
operasi mobile tetapi juga termasuk  lingkungan
pengembangannya berupa custom mesin virtual agar aplikasi
berjalan bersamaan dan berperan sebagai middleware antara
kode dan sistem operasi. Dalam pengembangannya, android
memudahkan penggunanya dalam membuat aplikasi 2D atau
3D karena mempunyai library grafis dan engine SQL yang
sudah menyatu di dalam komponen.
4. Huruf Alfabet

Alfabet, sebagai suatu sistem simbolik yang digunakan
dalam penulisan bahasa, menjadi objek kajian dalam ranah
linguistik dan pendidikan. Secara esensial, alfabet terdiri dari
kumpulan huruf yang merepresentasikan bunyi atau fonem-
fonem dalam suatu bahasa. Penggunaan alfabet memberikan
kerangka kerja yang terstruktur untuk menyusun kata-kata,
yang pada gilirannya membentuk basis komunikasi tertulis.
Salah satu aspek kritis dalam kajian alfabet adalah urutan huruf.
Urutan ini memberikan aturan dan struktur bagi pembaca dan
penulis untuk menyusun Kkata-kata secara sistematis.
Contohnya, dalam bahasa Inggris, alfabet diatur dari huruf A
hingga Z, dan pengertian terhadap urutan ini esensial untuk
keberhasilan dalam membaca dan menulis. Bentuk visual dari
setiap huruf juga menjadi fokus dalam teori huruf alfabet.

Huruf-huruf ini memiliki desain unik yang membedakan satu
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sama lain. (Nurhikmah et al 2023).

Terdapat dua klasifikasi utama huruf, yaitu huruf kapital dan
huruf kecil, dan pemahaman akan kedua jenis ini menjadi kunci
dalam kompetensi membaca dan menulis. Selain itu,
pemahaman terhadap fonem yang diwakili oleh setiap huruf
adalah hal yang esensial. Fonem merupakan unit suara yang
membedakan satu kata dari yang lain. Sebagai contoh, huruf
"b" dan "p" mungkin mengindikasikan fonem yang berbeda
dalam konteks bahasa Inggris, meskipun bentuk fisiknya mirip.
Proses pembelajaran membaca dan menulis melibatkan
pengenalan huruf, asosiasi dengan bunyi tertentu, dan
pemahaman cara menggabungkan huruf-huruf tersebut untuk
membentuk kata-kata. Anak-anak dalam tahap perkembangan
membaca akan mengalami tahap ini untuk membangun
keterampilan bahasa mereka. (Triana et al 2020).

Teknologi juga turut memengaruhi representasi alfabet.
Font, gaya tulisan, dan pengaturan teks dalam konteks digital
dapat memodifikasi persepsi dan interaksi kita dengan huruf-
huruf, membentuk pola baru dalam pembacaan dan penulisan.
Dengan pemahaman mendalam terhadap teori huruf alfabet,
seseorang dapat mengembangkan keterampilan membaca dan
menulis yang efektif, membuka peluang untuk pemahaman
bahasa dan komunikasi yang lebih mendalam.

5. Angka

Teori Angka, sebagai suatu aspek matematis dan abstrak,
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memainkan peran penting dalam berbagai konteks, termasuk
ilmu pengetahuan, teknologi, dan kehidupan sehari-hari. Dalam
pengembangan teori angka, elemen-elemen kunci yang
melibatkan definisi, sifat, dan aplikasi angka menjadi fokus
kajian. Angka, pada dasarnya, adalah lambang atau representasi
dari kuantitas. Definisi ini mencakup kumpulan angka-angka,
termasuk angka bulat, desimal, rasional, dan irasional. Angka
memberikan dasar bagi pengukuran, perhitungan, dan
penyajian konsep-konsep matematika.

Angka bulat, sebagai subkategori angka, termasuk bilangan
positif, negatif, dan nol. Sifat-sifat khusus angka bulat, seperti
keunikan dari pembagian, pengurangan, dan perkalian, menjadi
fokus penelitian untuk memahami dasar dari struktur angka ini.
Konsep desimal, yang melibatkan angka dan desimal, memiliki
peran utama dalam representasi pecahan dan pengukuran.
Penggunaan angka desimal berkaitan erat dengan pemahaman
akan tingkatan, relasi antarangka, dan operasi aritmetika yang
berkaitan. Selanjutnya, terdapat kategori angka rasional dan
irasional.

Angka rasional dapat dinyatakan sebagai pecahan dengan
pembilang dan penyebut, sementara angka irasional tidak dapat
dinyatakan sebagai pecahan dan mungkin memiliki ekspresi
desimal yang tidak berhenti. Teori angka juga melibatkan sifat-
sifat khusus dari operasi matematika seperti penjumlahan,

pengurangan, perkalian, dan pembagian. Hukum-hukum yang
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mengatur interaksi angka dalam operasi matematika menjadi
esensial dalam pemahaman dan penerapan konsep-konsep
matematika di berbagai disiplin ilmu.

Penting juga untuk memahami aplikasi praktis dari teori
angka dalam kehidupan sehari-hari dan konteks lainnya.
Penggunaan angka dalam pemecahan masalah, analisis data,
dan pemodelan matematika memberikan dimensi praktis bagi
pengembangan teori angka. Dalam era teknologi, angka juga
digunakan dalam representasi data, komputasi, dan pemrosesan
informasi. Keahlian dalam mengerti dan menggunakan angka
menjadi keterampilan kritis dalam berbagai disiplin ilmu.
Dengan merinci definisi, sifat, dan aplikasi angka,
pengembangan teori angka memberikan landasan penting bagi
pengembangan pemahaman matematis yang mendalam dan
aplikatif. Teori ini tidak hanya berfungsi sebagai kerangka kerja
untuk pengembangan ilmu matematika, tetapi juga memberikan
kontribusi  signifikan dalam pemecahan masalah dan

pengembangan teknologi.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan
Dasar penelitian yang akan di buat mengacu pada penelitian
yang sudah dikembangkan dan terkait sebelumnya, yaitu:

1. Penelitian yang di lakukan oleh (Wahyudi et al.,2022).
perancangan aplikasi game puzzle pair matching untuk
pengenalan huruf hijaiyah menggunakan Unity Game
Engine telah berhasil dilakukan. Game ini menampilkan
gambar-gambar huruf hijaiyah yang dapat dimanfaatkan
untuk kepentingan edukasi, khususnya dalam membantu
pengenalan huruf hijaiyah kepada anak-anak. Selain itu,
game ini juga mencakup fitur-fitur seperti leaderboard untuk
menampilkan peringkat pemain dan menu informasi tentang
cara bermain game dan informasi mengenai pengembang
game.

2. Penelitian yang di lakukan oleh (Khaerudin et al., 2021)
pengembangan game edukasi Hinterweltlern menggunakan
Unity 3D dengan genre RPG (Role Playing Game) bertujuan
untuk meningkatkan motivasi belajar dan minat belajar
siswa melalui proses pembelajaran yang menyenangkan dan
interaktif. Metode Penelitian dan Pengembangan (P&P)
digunakan dalam pengembangan game ini, Yyang
menggantikan metode konvensional dengan pendekatan
yang lebih menarik. Dengan demikian, game ini diharapkan
dapat menjadi media pembelajaran yang efektif dan inovatif

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
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3. Penelitian yang di lakukan oleh (Prasetyo et al.,2021) Game
edukasi augmented reality pengenalan buah dan sayuran
berbasis android dirancang dengan menggunakan metode
Game Development Life Cycle (GDLC) yaitu inisiasi dan
pre-production. Game edukasi augmented reality ini dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif dan
menarik bagi anak-anak.

4. Penelitian yang di lakukan oleh( Putra, 2020) Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan
aplikasi pembelajaran bangun ruang berbasis Android untuk
siswa kelas V SD. penelitian ini merupakan upaya untuk
menciptakan aplikasi pembelajaran yang interaktif dan
menarik  berbasis  Android untuk  memfasilitasi
pembelajaran bangun ruang bagi siswa kelas VV SD. Metode
pengumpulan data yang beragam digunakan untuk
mendukung tresnawatipengembangan aplikasi tersebut,
dengan observasi lapangan di sekolah sebagai salah satu
aspek penting dalam pemahaman kebutuhan siswa. Proses
pengembangan aplikasi mengikuti tahapan yang terstruktur
untuk memastikan kualitas dan kesuksesan implementasi
aplikasi tersebut.

5. Penelitian yang di lakukan oleh (Dilago et al., 2021)
Aplikasi game pembelajaran augmented reality berbasis
android dengan metode Co-CreaARGBL  dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran
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IPA. Aplikasi ini juga dapat meningkatkan hasil belajar

siswa dalam materi pengenalan alat-alat laboratorium IPA.

No Judul Penelitian Hasil Penelitian

1. Perancangan perancangan  aplikasi game
Game Pair puzzle pair matching untuk
Matching untuk pengenalan  huruf  hijaiyah
Pengenalan menggunakan  Unity  Game
Huruf  Hijaiyah Engine telah berhasil dilakukan.
Menggunakan Game ini menampilkan gambar-
Unity Game gambar huruf hijaiyah yang dapat
Engine dimanfaatkan untuk kepentingan

edukasi,  khususnya  dalam
membantu  pengenalan  huruf
hijaiyah kepada anak-anak.

2. Game  Edukasi pengembangan game edukasi
Dengan Hinterweltlern menggunakan
Menggunakan Unity 3D dengan genre RPG
Unity 3D Untuk (Role Playing Game) bertujuan
Menunjang untuk meningkatkan motivasi
Proses belajar dan minat belajar siswa

Pembelajaran

melalui

yang
interaktif. Metode Penelitian dan

proses pembelajaran

menyenangkan dan

Pengembangan (P&P) digunakan
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dalam pengembangan game ini,

yang
konvensional dengan pendekatan

menggantikan  metode

yang lebih menarik.

Rancang Dan

Bangun  Game
Edukasi  Anak-
Anak  Berbasis

Android Dengan
Unity
Menggunakan
Metode
Development
Life Cycle

Game

Game edukasi augmented reality
pengenalan buah dan sayuran
berbasis  android  dirancang
dengan menggunakan metode
Game Development Life Cycle

(GDLC) yaitu inisiasi dan pre-

production.  Game  edukasi
augmented reality ini dapat
digunakan  sebagai media

pembelajaran yang interaktif dan

menarik bagi anak-anak.

Rancang Bangun
Aplikasi
Pembelajaran
Bangun
Untuk Kelas V Sd

Menggunakan

Ruang

Unity Engine
Dengan Metode
Game

Development

aplikasi pembelajaran bangun
ruang berbasis Android untuk
siswa kelas V SD. penelitian ini
untuk

merupakan upaya

menciptakan aplikasi
pembelajaran yang interaktif dan
menarik berbasis Android untuk
memfasilitasi pembelajaran
bangun ruang bagi siswa kelas V

SD.
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Life Cylce

5. Rancang Bangun
Game  Edukasi
Bahasa  Tobelo
Berbasis Android
pada Anak

Aplikasi game pembelajaran
augmented  reality  berbasis
android dengan metode Co-
CreaARGBL dapat
meningkatkan motivasi belajar
siswa dalam mata pelajaran IPA.
Aplikasi  ini  juga  dapat
meningkatkan hasil belajar siswa
dalam materi pengenalan alat-

alat laboratorium IPA.

Dari beberapa penelitian yang telah disebutkan, yang

paling relevan dengan judul “Game Edukasi Multiplayer

Pengenalan Huruf dan Angka untuk Meningkatkan

Kolaborasi dan Keterampilan Literasi Anak Prasekolah”

adalah penelitian yang dilakukan oleh Wahyudi et al. (2022)

dan Prasetyo et al. (2021). Berikut alasannya:
1. Wahyudi et al. (2022) Penelitian ini berfokus pada

pengembangan aplikasi game puzzle pair matching

untuk pengenalan huruf hijaiyah, yang relevan dengan

aspek pengenalan huruf dalam judul penelitian Anda.

Walaupun fokus utamanya pada huruf hijaiyah, konsep

game edukasi untuk pengenalan huruf bisa diadaptasi

untuk pengenalan huruf alfabet dan angka.

2. Prasetyo et al. (2021) Penelitian ini tentang game
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edukasi augmented reality untuk pengenalan buah dan
sayuran. Meskipun topiknya berbeda (buah dan
sayuran), pendekatan menggunakan augmented reality
sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menarik
bagi anak-anak memiliki relevansi dalam konteks
edukasi interaktif, yang dapat diaplikasikan pada
pengenalan huruf dan angka.

Kedua penelitian ini memiliki elemen yang dapat
diintegrasikan dalam pengembangan game edukasi untuk
anak prasekolah, yang bertujuan untuk meningkatkan
kolaborasi dan keterampilan literasi melalui metode yang
interaktif dan menarik. Sementara itu, penelitian lain lebih
berfokus pada aspek-aspek lain dari game edukasi atau pada
kelompok usia yang berbeda, sehingga relevansinya lebih
rendah dibandingkan kedua penelitian ini.
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BAB I11
METODOLOGI PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) versi Luther — Sutopo. Menurut Luther yang
dikutip dalam (etal., (2015) menyatakan bahwa, metodologi dalam
pengembangan multimedia memiliki enam tahapan, yaitu concept
(membuat konsep), design (mendesain  produk), material
collecting (pengumpulan bahan materi), assembly (pembuatan
produk), testing (pengujian produk), dan distribution
(pendistribusian produk).

2. Design

3. Material
Collecting

1.Concept

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 3. 1 Tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
(Sumber : et al. (2015))
Berikut adalah deskripsi dari 6 tahapan metode Multimedia
Development LifeCycle (MDLC) :
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1. Konsep (Concept)

Merumuskan konsep merupakan tahap awal untuk
menentukan tujuan,identifikasi pengguna, konsep materi dan
menentukan jenis aplikasi yang akan dirancang atau
dikembangkan.

2. Perancangan (Design)

Tahap Design (perancangan) adalah tahapan pembuatan
spesifikasi atau bahan untuk program. Spesifikasi dibuat serinci
mungkin sehingga pada tahap berikutnya yaitu material
colleting dan assembly. Tahap yang biasanya menggunakan
storyboard untuk menggambarkan deskripsi tiap scene. Pada
pertanyaan Kkuesioner pertama yang membahas kemenarikan
game diperoleh hasil sebagai berikut :

a. Hierarchy Input Process Output(HIPO)

Hierarchy Input Process Output(HIPO) adalah suatu
metode pendokumentasian program yang dapat digunakan
selama proses perancangan untuk mengkomunikasikan
spesifikasi sistem. Setiap modul HIPO ditunjukkan dengan
fungsi utamanya. Berikut Adalah gambaran tentang diagram

hipo :

21



screen loading

h J

menu utama

4 h 4
controler game huruf game angka
h J h h 4
memasukkan IF i _
koneksi menampilkan huruf menampilkan huruf
L »
jawaban pengguna Jjawaban pengguna
h 4 h
score score
Gambar 3. 2 Diagram Hipo
b. Wireframe

9 Tampilan Rancangan Antarmuka Halaman Utama
Pada halaman ini aplikasi menampilkan tombol
START untuk memulai game

Pengenalan Huruf Alfabet dan Angka
TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

tekan tombol untuk memulai
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Gambar 3. 3 Rancangan antarmuka halaman utama
b) Tampilan Rancangan Antarmuka pilihan game
Dihalaman selanjutnya akan menampilkan 2 pilihan

game yaitu game alfabet dan angka.

Alfabet

Gambar 3. 4. Rancangan antarmuka pilihan game
¢) Tampilan Rancangan Antarmuka Game
Pada halaman ini menampilkan game yang sudah di pilih

sebelumnya

SKOR

WAKTU

TEKAN TOMBOL YANG SAMA PADA
GAMBAR

Gambar 3. 5 Rancangan antarmuka game

d) Tampilan Rancangan Antarmuka total skor

Di halaman menampilkan hasil skor yang telah di perolah
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di saat memainkan game.

TOTAL SKOR
000

Gambar 3. 6 Rancangan Antarmuka total skor
e) Tampilan Rancangan Antarmuka Controller
Menampilkan tombol ip pada hanphone untuk connect ke

game.

| hitp:#flocalhost: 1986/ ‘

| MOBILE ‘

| CONMECT ‘

Gambar 3. 7 Rancangan Antarmuka controller login
f) Tampilan Rancangan Antarmuka
ControllerMenampilkan tombol nama user untuk

bergabung game.
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| PLAYER ‘

| NAME ‘

| JOIN ‘

Gambar 3. 8 Rancangan Antarmuka controller user name
g) Tampilan Rancangan Antarmuka Controller
Menampilkan tombol huruf dan angka pada hanphone

untuk controler game tersebut.

[+]{e]lc o le](F]le] [[o] [+]
Tl ] [

T 5]
S

Gambar 3. 9 Rancangan Antarmuka controller pemilihan menu alfabhet atau
h) Tampilan Rancangan Antarmuka Controller

Menampilkan tombol hanphone untuk controler game.

[allellc]o]e][r][s]

L L e e J[m ] ]

lolr]lafr]ls][T]u]

Lv lw]lx v z]

Gambar 3. 10 Rancangan Antarmuka controller alfabhet
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i) Tampilan Rancangan Antarmuka Controller
Menampilkan tombol angka pada hanphone untuk
controler game.

o] [+][2]
[3][2][5]
(e ][7][¢]
[o]

Gambar 3. 11 Rancangan Antarmuka controller angka
3. Pengumpulan bahan materi (Material Collecting)

Pada aplikasi. Bahan — bahan yang harus dikumpulkan
meliputi gambar, teks, dan lain sebagainya.

4. Assembly

Assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan
multimedia pembuatan aplikasi ini didasarkan pada tahap
design seperti, storyboard, bagan alur, dan strukrur navigasi
serta pemograman.

5. Pengujian (Testing)

Setelah menyelesaikan tahap pembuatan atau assembly.
Dilakukan pengujian aplikasi untuk mengetahui ada atau
tidaknya kesalahan pada kinerja aplikasi tersebut ada dua
tahapan pengujian yang diambil dalam aplikasi game edukasi
ini yaitu pengujian blackbox dan metode pengujian beta. Tahap

pertama yaitu tahap Pengujian dengan metode blackbox
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digunakan untuk menguji Komponen - komponen dari sebuah
sistem, tujuannya agar mengetahui seluruh sistem yang dibuat
dapat berfungsi sesuai yang diharapkan.

Tahapan kedua menggunakan pengujian beta yang
melibatkan pengguna akhir dari aplikasi. Menurut (Suandi,
Khasanah, & Retnhoningsih, 2017) dalam (Masripah &
Ramayanti, 2020), dinyatakan bahwa pengujian beta
merupakan pengujian secara langsung pada lingkungan
sebenarnya dengan menyebarkan kuisioner yang dapat dihitung
hasil penilaiannya untuk dijadikan suatu kesimpulan mengenai
aplikasi yang dirancang. Untuk deskripsi lebih detailnya, yaitu
sebagai berikut :

a. Pengujian blackbox

Pengujian kotak hitam adalah salah satu cara untuk
menguji software tanpa melihat detailnya. Nilai masukan
dan keluaran hanya diperiksa oleh tes ini. Program mana
yang akan digunakan untuk output tidak perlu dipahami
dari kodenya.tahapan pengujian black box, yaitu
memasukkan data ke dalam setiap formulir melalui trial
and error. Untuk mengetahui apakah programnya
berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan bisnis.
b. Pengujian Beta

Pengujian Beta dilakukan oleh 17 siswa di TK Islam

Terpadu AL-HIKMAH Penilaian aplikasi sebagai media
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pembelajaran oleh siswa meliputi aspek kemenarikan
tampilan, penyajian isi materi, fungsi navigasi dan
keseluruhan aspek dalam media yang diuji. Pengujian beta
dilaksanakan dengan kuisioner yang telah dibuat berdasarkan
instrumen respon siswa. Adapun kuisioner dapat dilihat pada
Tabel 3.1 berikut:

Tabel 3. 1 kuisioner

No | Pertanyaan Pilihan jawaban

aplikasi ini menarik?

aplikasi ini mudah untuk digunakan?

1

2

3 | aplikasi ini mudah dimengerti?
4 | aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 | aplikasi ini membantu untuk

mempelajari angka?

6 aplikasi ini membantu
meningkatkan kemampuan motoric

halus (Gerakan kecil)?

7 aplikasi ini membantu
meningkatkan kemampuan kognitif
(berfikir) ?

8 | Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan

menyenangkan?
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9 | game edukasi ini memberikan umpan
balik yang positif dan membangun?
10 | anda merasa puas dengan

keseluruhan kualitas aplikasi game

edukasi ini?

2. Distribusi (Distribution)

media pembelajaran berupa aplikasi di upload ke google drive
dan linknya didistribusikan ke guru TK Islam Terpadu AL-
HIKMAH supaya dapat diakses dan di download untuk
dijadikan alat bantu dalam proses belajar mengajar pengenalan

Tahap pendistribusian adalah tahap akhir dari metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Pada tahap ini,

huruf alfabet bagi siswa.

B. Populasi Dan Sampel

Populasi dan sampel pada penelitian ini terlibat dalam uji tes
beta.Pada tes beta, populasi merupakan siswa TK Islam Terpadu
AL-HIKMAH yang sedang mempelajari huruf alfabet dan angka

dengan jumlah 50 siswa, lalu sampel diwakili oleh 17 siswa TK

Islam Terpadu AL-HIKMAH.
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C. Teknik Pengumpulan Data
Data yang dikumpulkan berasal dari ahli media, ahli materi dan
siswa. Posisi ahli media dalam penelitian ini selaku validator
media, ahli materi selaku validator materi dan siswa selaku
responden dalam penilaian aplikasi. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan cara observasi pada pihak TK Islam Terpadu AL-
HIKMAH Selanjutnya untuk pengambilan data menggunakan
kuisioner yang dibuat berdasarkan instrumen penelitian. Untuk
deskripsi lebih lanjut yaitu sebagai berikut :
a. Observasi
Pada tahap ini, pengumpulan data dilakukan dengan cara
mengobservasi kebutuhan media pembelajaran pada siswa di
TK Islam Terpadu AL-HIKMAH Hasil dari observasi,
kemudian dijadikan bahan pertimbangan pembuatan media
pembelajaran interaktif dalam bentuk aplikasi.
b. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan Kepala sekolah TK Islam
Terpadu AL-HIKMAH  Wawancara dilakukan untuk
mendapatkan informasi yang berguna dalam pembuatan
aplikasi game edukasi pengenalan huruf alfabet dan
angka.
D. Instrumen Penelitian
Menurut Sugiyono (2014: 102) dalam (Fakhriyannur, 2017),

instrumen penelitian adalah media yang digunakan untuk

menimbang atau memperkirakan fenomena alam maupun sosial

30



yang diperhatikan. Secara garis besar, instrumen digunakan
sebagai suatu alat dalam mengumpulkan data. Pada penelitian ini
digunakan instrumen berupa kuisioner dan lembar kuisioner.
Instrumen penelitian diberikan kepada siswa di TK Islam Terpadu
AL-HIKMAH sebagai responden untuk uji tingkat penerimaan
media pembelajaran berupaaplikasi.
E. Instrumen Penelitian Tes Beta

Instrumen tes beta ditujukan untuk pengguna yaitu siswa TK
Islam Terpadu AL-HIKMAH sebagai responden dalam penelitian
ini.
F. Analisis Data

Analisis data dapat dilakukan setelah semua instrumen
penelitian sudah terisi secara lengkap, Peneliti memberikan
beberapa pertanyaan terkait tingkat persetujuan terhadap sistem
yang telah dikembangkan kepada responden, yaitu guru dan murid
TK Islam Terpadu AL-HIKMAH. Skala Likert digunakan untuk
mengukur tingkat persetujuan individu terhadap suatu pertanyaan
dengan menyediakan pilihan skala yang masing-masing memiliki
bobot nilai tertentu.

Bobot jawaban yang diberikan adalah :
Tabel 3. 2 bobot nilai

Kategori Persentase
Sangat Setuju 4
Setuju 3
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Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

kemudian data yang sudah terkumpul dari tes beta akan diolah
dengan menggunakan Skala Likert. Ada empat kategori skor
penilaian dalam skala Likert yang digunakan untuk mengisi
kuisioner responden. variabel yang diukur diuraikan menjadi
variabel indikator. Skala Likert yang digunakan terdiri dari empat
kategori skor penilaian, yaitu 4 = sangat Setuju, 3 = Setuju, 2 =
kurang Setuju, 1 = tidak Setuju. Setelah mendapatkan penilaian
skor, maka dapat dilakukan perbandingan jumlah nilai skor
responden () dengan jumlah nilai skor keseluruhan (N), Yang di
tunjukkan pada persamaan (3.2) .

Persentase tingkat penerimaan = %R X 100%

Keterangan :
¥R = Skor total responden
N = Total skor keseluruhan
Sehingga kategori penilaian aplikasi seperti pada tabel berikut :
Tabel 3. 3 Skor Penilaian (Wijaya et al., 2017)

Kategori Persentase
Sangat Setuju 81%< P < 100%
Setuju 61%< P < 80%
Tidak Setuju 41%-< P < 60%
Sangat Tidak Setuju P <40%
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi game pengenalan huruf
dan angka yang dibuat untuk anak prasekolah.Aplikasi ini
diterapkan di Tk Islam Terpadu Al-Hikmah sebagai media
pembelajaran interaktif yang mendukung kemampuan literasi dan
numerasi anak melalui aktivitas kolaboratif. Pengembangan
aplikasi ini menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), yang terdiri dari tahap-tahap Concept,Design,
Material Collection, Assembly, dan Testing. Berikut adalah
penjelasan hasil dari setiap tahapan :

1. Concept
Tahapan awal dalam metode MDLC ini adalah

Merumuskan konsep merupakan tahap awal untuk menentukan
tujuan,identifikasi pengguna, konsep materi dan menentukan
jenis aplikasi yang akan dirancang atau dikembangkan.

Dalam penelitian ini konsep yang dirumuskan meliputi :
a) Konsep Menu

Menu aplikasi dirancang untuk menarik perhatian
anak-anak dan memberikan navigasi yang mudah bagi
pengguna prasekolah. Desainnya sederhana namun
menarik, menggunakan elemen visual yang mengajak
anak untuk mulai bermain dengan menekan tombol
"Start" dan memilih mode permainan.

b) Konsep Warna
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Warna yang dipilih dirancang agar menarik perhatian anak-
anak tanpa mengganggu fokus pada materi belajar. Kombinasi
warna cerah dan kontras digunakan untuk mendukung
pengalaman visual yang positif.

c) Konsep Animasi

Animasi yang disertakan dikembangkan secara sederhana,
menyesuaikan dengan kebutuhan materi pembelajaran.
Animasi muncul saat anak-anak berhasil menebak huruf atau
angka yang benar, memberikan penghargaan visual yang
menyenangkan.

d) Konsep Aplikasi sebagai media pembelajaran.

Untuk menentukan konsep pada aplikasi, akan dilakukan
perumusan judul, target pengguna, fitur, font/jenis teks,
gambar, jenis aplikasi, interaktivitas dantujuan yang digunakan

dalam perancangan aplikasi pengenalan huruf alfabet.
Tabel 3. 4 Konsep Desain

Konsep Keterangan

Judul Game Edukasi Multiplayer
Pengenalan Huruf dan Angka untuk

Meningkatkan ~ Kolaborasi  dan

Keterampilan Literasi Anak
Prasekolah

Genre Tebak gambar

Pengguna Anak sekolah dan umum
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Audio

Ayo berhitung

Interaktif

Pause, continue, skip

Hasil

Mendapatkan poin jika menyelesaikan

game

2. Perancangan (Design)

Pada tahap desain, beberapa aspek perancangan diterapkan

untuk mendukung fungsi dan tampilan game yang ramah bagi

anak-anak prasekolah.

a. Perancangan Storyboard

Storyboard

menggambarkan

urutan

tampilan

antarmuka dari satu layar ke layar berikutnya secara

rinci. Hal ini berguna untuk menentukan spesifikasi

setiap elemen yang diperlukan dalam pembuatan game.

Rincian storyboard adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Storyboard game

Tampilan Deskripsi Keterangan
Pengenalan Huruf Alfabet dan Angka halaman in | Halaman
TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH . .
aplikasi Utama
@ menampilkan

lekan(ombol;tuk memulai tombol START
untuk  memulai
game
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Alfabet

menampilkan 2
pilihan game yaitu
game alfabet dan

angka.

Antarmuka
pilihan game

menampilkan
game yang sudah
di pilih

sebelumnya

Antarmuka

Game

TOTAL SKOR
000

menampilkan
hasil skor yang
telah di perolah
di saat
memainkan

game.

Antarmuka

total skor

tombol ip pada
hanphone untuk
connect ke

game.

Antarmuka

Controller

tombol nama user
untuk bergabung

game.

Antarmuka

Controller
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Eelele e me)] | | tombol huruf dan | Antarmuka
Donoosn|aee
% angka pada | Controller
hanphone untuk
controler game.
nopDaon tombol huruf | Antarmuka
EX N F Y
DERnEREn pada hanphone | Controller
untuk controler | huruf.
game.
] tombol  angka | Antarmuka
E1EE]
nian pada hanphone | Controller
[s]
untuk controler | angka.
game.

b. Perancangan Navigasi Diagram Hipo
Diagram Hipo membantu menggambarkan alur Langkah
setiap tampilan, mempermudah pemahaman urutan dan

ineraksi dalam game.
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screen loading

h J

menu utama

A 4

controler

game huruf

game angka

h 4

A

memasukkan IP
koneksi

menampilkan huruf

!

Jjawaban pengguna

Score

h 4

menampilkan huruf

h

Jjawaban pengguna

|

Score

Gambar 4. 1 Navigasi Diagram Hipo

3. Material Collection

Proses pengumpulan bahan dilakukan untuk mendukung

kebutuhan pengembangan game multimedia. Berikut ini

adalah beberapa bahan yang digunakan:
a. Bahan Teks

Berbagai jenis font digunakan agar game menarik dan sesuai

dengan tema pembelajaran.

Tabel 4. 2 Bahan Teks

no Judul Teks

Jenis Font

1 | Menu Utama

Modelia 1

2 | Game Huruf

Source Sans Pro
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3 | Game Angka Calibri
4 | Jawaban Benar Times New Roman
5 | Login Controller Arial

b. Bahan Gambar
Bahan gambar meliputi ikon, tombol, dan latar belakang
yang diperlukan untuk mendukung grafis dalam game.
Tabel 4. 3 Bahan Gambar

No. Nama Gambar Jenis Gambar
1 Icon play PNG
2 Icon salah PNG
3 Icon benar PNG
4 Huruf alfabet PNG
5 Angka PNG
6 Tombol huruf PNG
7 Tombol angka PNG
8 Background opsi pilihan PNG
9 Background game huruf dan angka PNG
10 Background score PNG

c. Bahan Audio
Audio digunakan untuk mendukung pengalaman bermain
anak, memberikan petunjuk dan memberikan penghargaan saat
mereka berhasil menjawab dengan benar.
Tabel 4. 4 Bahan Audio

No Nama Audio Jenis Audio
1 Background Musik .mp3
2 Backsound Huruf .mp3
3 Backsound Angka .mp3
4 Audio Tombol .mp3
5 Audio Skor .mp3
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4. Assembly
Tahapan Assembly menjelaskan integrasi  berbagai

komponen untuk membangun game yang fokus pada aktivitas
menebak huruf dan angka. Salah satu fitur unggulan dari
aplikasi ini adalah fitur multiplayer. Fitur ini memungkinkan
beberapa pemain untuk bergabung dalam satu sesi permainan
secara bersamaan. Setiap pemain dapat bergabung melalui
perangkat mereka masing-masing, dengan menggunakan fitur
kontrol berbasis jaringan. Fitur ini didukung oleh game engine

Unity yang memungkinkan konektivitas real-time antar

perangkat. Penggunaan multiplayer ini meningkatkan

kolaborasi karena setiap anak dapat bekerja sama atau
berkompetisi untuk menemukan huruf atau angka yang
ditampilkan di layar.

Fitur multiplayer dirancang dengan tiga komponen utama:

e Koneksi IP: Pemain dapat bergabung dalam permainan
melalui koneksi 1P, memungkinkan mereka untuk
berinteraksi dalam satu permainan dari perangkat yang
berbeda.

e Pengontrol Game: Masing-masing pemain dapat memilih
huruf atau angka dengan mengklik tombol pada layar
kontrol.

e Penilaian Kolaboratif: Poin yang diperoleh setiap pemain
akan tercatat, dan pemain tercepat yang menjawab benar
akan mendapatkan penghargaan tambahan berupa

penampilan namanya di layar utama.
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Melalui integrasi fitur-fitur ini, game ini tidak hanya
mendukung pembelajaran literasi dan numerasi, tetapi juga
melatih anak-anak untuk berkolaborasi dan berinteraksi dengan
teman-temannya dalam suasana yang menyenangkan.

Berikut ini adalah tampilan antarmuka multimedia interaktif
pengenalan huruf dan angka sebagai berikut:

1) Tampilan pada Laptop/PC
a. Tampilan halaman utama

Pada halaman utama aplikasi game pengenalan huruf dan

angka menampilkan tombol START untuk memulai game

dengan cara mengklik tombol pada controller.

I’engenalan Huruf Alfabet dan Angka
TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

- g
[ 4
. XL
’
} ‘
SN Qe
Ja. )

R —
-~

TEKAN TOMBOL UNTUK MEMULAI

Gambar 4. 2 Tampilan halaman utama
b. Tampilan halaman opsi pilihan game
Dihalaman opsi pilihan diberikan pilihan game huruf dan

angka jika pengguna memilih game huruf maka pengguna
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mengklik huruf random pada controller untuk memainkan game

dan jika pengguna memilih game angka maka pengguna

mengklik angka random pada controller untuk memainkan

game.

SKOR: 0
WAKTU : 180
-~ ¢

Gambar 4. 3 Tampilan halaman opsi pilihan game

c. Tampilan game alfabet

Pada halaman ini menampilkan game yang sudah di pilih
sebelumnya, dalam game ini akan ada beberapa pengguna.
Pengguna harus sesegera mungkin mengklik huruf yang tampil

di layar pada samrtphone masing-masing.

SKOR: 0
WAKTU : 176
- P - - 1
- 4 |
4
-
\ |
|
e N 1! Qw,
W | — -
- — [R—
<=0 —— g
Temukan Huruf yang sesuai dengan tampilan di kotak




Gambar 4. 4 Tampilan game alfabet
d. tampilan game angka
Pada halaman ini menampilkan game yang sudah di pilih
sebelumnya, dalam game ini akan ada beberapa pengguna.
Pengguna harus sesegera mungkin mengklik angka yang tampil

di layar pada samrtphone masing-masing.

Gambar 4. 5Tampilan game angka

SKOR: 0
WAKTU : 170

S e
L ‘
- | ‘
4
_
\
& N | | G~
W | — ;
— -
. = i —
-~ I
Temukan Angka yang sesuai dengan l;\mpil;m di kotak

e. Tampilan nama pengguna yang berhasil menjawab dengan
benar .
Pada halaman ini pengguna tercepat yang berhasil

menjawab dengan benar maka Namanya akan muncul dilayar.
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SCORE: 10

MUSA BENAR w164

Find the letter and jump on the mat
Gambar 4. 6 tampilan nama pengguna yang berhasil menjawab dengan benar
f. Tampilan nama pengguna yang salah menjawab.

Pada halaman ini menampilkan, pengguna yang menjawab

salah, maka Namanya akan muncul dilayar

SKOR: 0

MUSA'SAPAH wakro: 178

Temukan Angka yang sesuai dengan tampilan di kotak
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g. Pada halaman ini menampilkan skor yang didapatkan
Pada halaman ini menampilkan total skor yang diproleh dari

game yang sudah di mainkan.

TOTALSCORE: 100

Gambar 4. 7 tampilan halaman skor

2) Tampilan pada Handphone
a. Tampilan login pada controller
Pada halaman ini menampilkan tombol IP pada Handphone

untuk connect ke game.

[ 4 4
- 4 http:/flocalhost:198
rJ MOBILE
: : E
g X Qm,
Ja. | -
< R
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Gambar 4. 8 Tampilan login pada controller
b. Tampilan memasukkan username pada controller
Pada halaman ini menampilkan tombol untuk memasukkan

nama pengguna untuk bergabung kedalam game.

Gambar 4. 9 Tampilan memasukkan username pada controler
c. Tampilan tombol pemilihan game pada controler
Pada halaman ini Menampilkan tombol huruf dan angka

pada hanphone untuk pemilihan game.

musa

A B Cc D E E

H | J K L M

Z

|
|
|345

G 0 1 2
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viw]|xly]z |9
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™,
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Gambar 4. 10 Tampilan tombol pemilihan game pada controller
d. Tampilan tombol game alfabet pada controller
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Pada halaman ini menampilkan tombol huruf untuk

controller game.

musa
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Gambar 4. 11 Tampilan tombol game alfabet pada controler
e. Tampilan tombol game angka pada controler
Pada halaman ini menampilkan tombol angka untuk

controller game.

Gambar 4. 12Tampilan tombol game angka pada controller
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5. Testing

Pada tahapan ini dilakukan dua metode utama, yaitu
blackbox testing dan Beta Blackbox testing digunakan
untuk memastikan bahwa seluruh fitur dalam game
berfungsi dengan baik sesuai spesifikasi tanpa melihat
kode internal. Pengujian ini mencakup uji fungsionalitas
seperti sistem login, tampilan antarmuka, serta interaksi
multiplayer untuk memastikan setiap komponen berjalan
sesuai harapan pengguna. Sementara itu, Beta melibatkan
pengguna akhir, yakni guru dan anak-anak prasekolah,
dengan tujuan mengevaluasi sejauh mana game ini
memenuhi ekspektasi mereka dalam hal kegunaan,
pengalaman bermain, dan manfaat edukatif. observasi
dilakukan untuk memantau interaksi anak-anak saat
bermain, serta kuesioner diberikan kepada guru untuk
menilai efektivitas game dalam meningkatkan kolaborasi
dan keterampilan literasi anak. Data dari kedua metode
pengujian ini kemudian dianalisis untuk memastikan
kualitas dan kelayakan game dalam mendukung proses

belajar anak-anak prasekolah.
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a. Pengujian blackbox

Pengujian black-box dilakukan sesuai dengan memasukkan
berbagai pilihan menu yang tersedia dalam sistem, dan
kemudian melihat bagaimana sistem merespons terhadap setiap
masukan menu tersebut yang dikelompokan berdasarkan
fungsinya, pengujian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
memahami fungsi sistem yang telah dibuat, dengan mengamati
bagaimana sistem merespons terhadap masukan tersebut dan
memastikan bahwa fungsi-fungsi yang diharapkan berjalan
dengan baik. Kesimpulan dibuat berdasarkan penilaian
kesesuaian antara hasil yang diharapkan dengan hasil
pengujian. Jika hasil pengujian sesuai harapan maka
disimpulkan sesuai, dan jika hasil pengujian tidak sesuai dengan
yang diharapkan maka disimpulkan salah/gagal. Hasil
pengujian blackbox pada Game edukasi multiplayer pengenalan

huruf dan angka ditunjukkan pada tabel 4.5 berikut :
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Tabel 4. 5 pengujian blackbox

no Fitur Skenario Hasil yang Hasil Status
yang Pengujian | Diharapkan | Pengujian
Diuji
1 | Menu Pengguna | Menu login | Menu Valid
Utama mengklik permainan login
tombol tampil tampil
""Start" dengan baik.
2 | Mode Dua Menu Menu join | Valid
Multipla | pemain tampilan tampil
yer atau lebih login
memasukk | username
anip
connect
3 | Mode Dua Menu Menu Valid
Multipla | pemain tampilan game
yer atau lebih | pilihan game
memasukk
an
username
4 | Mode Dua Game huruf | Game Valid
Multipla | pemain berjalan sinkron
yer atau lebih | lancar pada
memilih kedua
dan perangkat
memainka | atau lebih,
n game data sinkron.
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huruf

Mode Dua Game angka | Game Valid
Multipla | pemain berjalan sinkron
yer atau lebih | lancar pada

memilih kedua

dan perangkat

memainka | atau lebih,

n game data sinkron.

angka
Tampilan | Pemain Skor akhir Skor Valid
Skor menyelesai | ditampilkan | ditampilka
Akhir kan dengan n

permainan, | benar untuk

dan skor semua

akhir pemain.

ditampilka

n.
Responsi | Pengguna | Aplikasi Responsif | Valid
vitas mencoba tetap
Tombol menekan responsif,

tombol tidak ada

alfabet/ang | gangguan

ka dengan | atau

cepat. keterlambata

n.

Stabilitas | Pengguna | Aplikasi Stabil Valid
Aplikasi | memainka | tetap stabil
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n game dan tidak

selama 30 | mengalami

menit crash.
tanpa
henti.
9 | Kompati | Aplikasi Aplikasi Berjalan Valid
bilitas diuji pada | berjalan baik
Perangka | berbagai lancar di
t perangkat | semua

(smartphon | perangkat
e/tablet) yang diuji.
dengan
versi
Android
berbeda.

b. Pengujian beta

Pengujian Beta dilakukan oleh 17 siswa di TK Islam
Terpadu AL-HIKMAH Penilaian aplikasi sebagai media
pembelajaran oleh siswa meliputi aspek kemenarikan
tampilan, penyajian isi materi, fungsi navigasi dan
keseluruhan aspek dalam media yang diuji. Pengujian beta
dilaksanakan dengan kuisioner yang telah dibuat berdasarkan
instrumen respon siswa. Hasil pengujian beta pada Game
edukasi multiplayer pengenalan huruf dan angka ditunjukkan
pada tabel 4.6 berikut :
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Tabel 4. 6 tabel pengujian beta

No Pertanyaan Pilihan jawaban
2 3 4

1 | aplikasi ini menarik? 7 10

2 | aplikasi ini mudah untuk 5 12
digunakan?

3 | aplikasi ini mudah 5 11
dimengerti?

4 | aplikasi ini membantu untuk 6 11
mempelajari huruf?

5 | aplikasi ini membantu untuk 6 11
mempelajari angka?

6 | aplikasi ini membantu 8 9
meningkatkan kemampuan
motoric halus (Gerakan
kecil)?

7 | aplikasi ini membantu 5 12
meningkatkan kemampuan
kognitif (berfikir) ?

8 | Suara dan animasi dalam 6 11

aplikasi game edukasi ini
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menarik dan

menyenangkan?

9 | game edukasi ini 6 11
memberikan umpan balik
yang positif dan

membangun?

10 | anda merasa puas dengan 8 9
keseluruhan kualitas

aplikasi game edukasi ini?

Tabel 4. 7 hasil pertanyaan mengenai kemenarikan game

pertanyaan | no | Keterangan | Skala | Responden | N.R
(N) | (R)
1 1 | Sangat Setuju 4 10 40
2 | Setuju 3 7 21
3 | Tidak Setuju 2 0 0
4 | Sangat Tidak 1 0 0
Setuju
Jumlah 17 61

Y = x100% = 89%
68
Berdasarkan jawaban responden di atas terhadap pertanyaan

mengenai kemenarikan game, diperoleh hasil presentase sebesar

89% dengan kategori “Sangat Layak”.
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Tabel 4. 8 hasil pertanyaan mengenai kemudahan game

pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R
(N) (R)
2 1 | Sangat Setuju 4 12 48
2 | Setuju 3 5 15
3 | Tidak Setuju 2 0 0
4 | Sangat Tidak 1 0 0
Setuju
jumlah 17 63

Y =2 x100% = 92%

Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
kemudahan game untuk digunakan diperoleh hasil presentase
sebesar 92% dengan kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4. 9 hasil pertanyaan mengenai kemudahan game untuk

dimengerti
pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R
N) (R
3 1 | Sangat Setuju 4 11 44
2 | Setuju 3 6 18
3 | Kurang Setuju 2 0 0
4 | Tidak Setuju 1 0 0
jumlah 17 62

Y = %x 100% = 91%

Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
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kemudahan game untuk dimengerti diperoleh hasil presentase
sebesar 91% dengan kategori “Sangat Layak”.
Tabel 4. 10 hasil pertanyaan mengenai aplikasi membantu untuk

mempelajari huruf

pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R
N) (R

4 1 | Sangat Setuju 4 11 44

2 | Setuju 3 6 18

3 | Kurang Setuju 2 0 0

4 | Tidak Setuju 1 0 0

jumlah 17 62

Y =2x100% = 91%

Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
aplikasi membantu untuk mempelajari huruf diperoleh hasil
presentase sebesar 91% dengan kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4. 11 hasil pertanyaan mengenai aplikasi membantu untuk

mempelajari angka

pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R
N) (R

5 1 | Sangat Setuju 4 11 44

2 | Setuju 3 6 18

3 | Kurang Setuju 2 0 0

4 | Tidak Setuju 1 0 0

jumlah 17 62
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Y =2x100% = 91%
68
Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai

aplikasi membantu untuk mempelajari angka diperoleh hasil

presentase sebesar 91% dengan kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4. 12 hasil pertanyaan mengenai aplikasi membantu

meningkatan kemampuan motoric halus

pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R
N) (R

6 1 | Sangat Setuju 4 9 36

2 | Setuju 3 8 24

3 | Kurang Setuju 2 0 0

4 | Tidak Setuju 1 0 0

jumlah 17 60

Y =22 100% = 88%

Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
aplikasi membantu meningkatan kemampuan motoric halus
diperoleh hasil presentase sebesar 88% dengan kategori “Sangat
Layak”.

Tabel 4. 13 hasil pertanyaan mengenai aplikasi membantu

meningkatan kemampuan kognitif

pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R

N | (R

57



7 1 | Sangat Setuju 4 12 48
2 | Setuju 3 5 15

3 | Kurang Setuju 2 0 0

4 | Tidak Setuju 1 0 0

jumlah 17 63

Y =2 x100% = 92%

Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
aplikasi membantu meningkatan kemampuan kognitif diperoleh
hasil presentase sebesar 92% dengan kategori “Sangat Layak™.

Tabel 4. 14 hasil pertanyaan mengenai suara dan animasi game

pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R
N) | (R)

8 1 | Sangat Setuju 4 11 44

2 | Setuju 3 6 18

3 | Kurang Setuju 2 0 0

4 | Tidak Setuju 1 0 0

jumlah 17 62

Y =2x100% = 91%
Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
suara dan animasi game diperoleh hasil presentase sebesar 91%
dengan kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4. 15 pertanyaan mengenai umpan balik positif

pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R

(N) | (R)
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9 1 | Sangat Setuju 4 11 44
2 | Setuju 3 6 18

3 | Kurang Setuju 2 0 0

4 | Tidak Setuju 1 0 0

jumlah 17 62

Y =2 x100% = 91%

Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
umpan balik positif diperoleh hasil presentase sebesar 91% dengan
kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4. 16 hasil pertanyaan mengenai keseluruhan kualitas

aplikasi game
pertanyaan | no | keterangan Skala | Responden | N.R
N) (R
10 1 | Sangat Setuju 4 9 36
2 | Setuju 3 8 24
3 | Kurang Setuju 2 0 0
4 | Tidak Setuju 1 0 0
jumlah 17 60

Y =22x 100% = 88%

Berdasarkan jawaban responden terhadap pertanyaan mengenai
keseluruhan kualitas aplikasi game diperoleh hasil presentase
sebesar 88% dengan kategori “Sangat Layak”.

Perhitungan presentase juga dilakukan dengan cara yang sama

sampai dengan pertanyaan ke sepuluh. Dari hasil perhitungan maka
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diperoleh hasil presentase untuk setiap pertanyaan.

Tabel. Hasil Prosentase Pengujian Beta

pertanyaan | presentase
1. 89%
92%
91%
91%
91%
88%
92%
91%
91%
10. 88%

Dari hasil pengujian beta menunjukkan Bahwa Aplikasi Game

© ® N o g M LN

Edukasi Pengenalan huruf alfabet dan angka memperoleh
presentase rata-rata sebesar 90.4%. Nilai presentase tertinggi
sebesar 92% untuk penilaian pertanyaan kedua mengenai
kemudahan aplikasi untuk digunakan serta pertanyaan ketujuh
mengenai aplikasi dapat membantu meningkatkan kemampuan

kognitif.

60



BAB V
KESIMPULAN
Bedasarkan hasil perancangan dari aplikasi Game Edukasi
Multiplayer Pengenalan Huruf dan Angka, maka bisa di ambil
kesimpulan nya sebagai berikut :

a. Game edukasi berhasil dirancang menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri
dari beberapa tahap, termasuk konsep, desain, dan
pengujian. Game ini dirancang untuk memperkenalkan
huruf alfabet dan angka kepada anak prasekolah melalui
pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Dengan fitur
multiplayer, game ini mendorong kolaborasi antara pemain,
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif
dibanding metode konvensional.

b. Berdasarkan pengujian beta yang dilakukan pada siswa
prasekolah, game ini memperoleh persentase penerimaan
sebesar 90,4%, yang termasuk dalam kategori Sangat Layak.
Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi game edukasi ini
dapat diterima dengan baik sebagai media pembelajaran,
mendukung kemampuan kognitif, motorik halus, dan literasi
anak-anak prasekolah, serta meningkatkan motivasi belajar

melalui elemen visual dan interaksi yang menarik.
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Lampiran 2 Observasi pengenalan aplikasi game pengenalan
huruf dan angka




Lampiran 3. Source code aplikasi game pengenalan huruf dan
angka

1. Soket 10 Koneksi

var THIS = this;
THIS = this;

THIS.IO = new io

(
"http://localhost:1986/",

{
query:

TOKEN:"DESKTOP"

);

THIS.10.0n
(

""connect”,
function ()

¢ console.log ("CONNECTED..");
THIS.gotoAndStop ("INITIALIZE™);
return;
);
;I'HIS.IO.on

"disconnect",
function ()
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console.log ("DISCONNECTED..");
location.reload ();
return;

);

THIS.10.0n

"COMMAND",
function (data)

{
console.log ("COMMAND DATA..",

data);

if ((THIS [data.command.KEY] == null)

{
THIS [data.command.KEY]
(data.command.VALUE, data.socket);

}

return;

== false)

);
THIS.stop ();
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2. Soket Intitial
THIS = this;
THIS.IO.emit
(

"CLEAN"
) ;

THIS.PLAYERS = {};

THIS.Join = function (player, socket)

{
console.log ("JOIN", player);

THIS.PLAYERS [socket.ID] =
{socket:socket, player:player};

THIS.IO.emit

(
"COMMAND",

{
socket:socket,
command :

{
KEY:"JOIN",
VALUE:player

) ;

return;

}s

THIS.MC LOADING.visible = true;
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if (THIS.BACKGROUND MUSIC)

{
THIS.BACKGROUND MUSIC.stop ();

THIS.BACKGROUND MUSIC = null;

THIS.ALPHABETS =

[
"A" ,
"B" ,
"C" ,
"Dll ,
"Ell ,
"Fll ,
"Gll ,
"Hll ,
llIll ,
"J" ,
"K" ,
"L" ,
"M" ,
"N" ,
"O" ,
"P" ,
"Qr,
HRH ’
HSH ’
HTH ’
HUH ’
llvll ’
"w" ,
"X" ,
"Y" ,
"Z"

1

THIS.NUMBERS =
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"O",
"1",
"2",
"3",
"4",
"5",
"6",
"7",
"8",
"9"
17

THIS.XXX = null;

LEVEL = WAKTU PER HURUF & ANGKA
THIS.LEVELS = [60 * 3, 30, 10, 5];
THIS.alphabet = null;

THIS.number = null;

THIS.level = 0;

THIS.score = 0;

THIS.status = null;

THIS.time = 0;
THIS.Tick = setlInterval
(
function ()
{
((THIS.Update) ? THIS.Update
null);

return;

by
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) ;

THIS.Update = null;

UNTUK KLIK OTOMATIS PADA PILIHAN ANGKA DAN
HURUF

THIS.MC ABOUT.alpha = 0.0;

THIS.MC ABOUT.x = 0.0;

THIS.MC ABOUT.y = THIS.MC ABOUT.y;
createjs.Tween.get (THIS.MC ABOUT)

.to ({alpha:1.0, x:413.95,

y:THIS.MC ABOUT.y}, 1000.0,
createjs.Ease.backOut) ;

THIS.MC_TOMBOL PLAY.alpha = 0.0;
THIS.MC TOMBOL PLAY.scaleX = 0.0;
THIS.MC TOMBOL PLAY.scaleY = 0.0;
createjs.Tween.get (THIS.MC TOMBOL PLAY)
.wait (500)

.to ({alpha:1.0, scaleX:1.0, scaleY:1.0},
1000.0, createjs.Ease.backOut);

THIS.KeyDown = function (event, socket =
null)
{
switch (event.keyCode)
{
case 32
case 65
case 66
case 67
case 68
case 69
case 70
case 71
case 72
case 73
case 74
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case 75
case 76
case 77
case 78
case 79
case 80
case 81
case 82
case 83
case 84
case 85
case 86
case 87
case 88
case 89
case 90
default
{

THIS.MC TOMBOL PLAY.dispatchEvent
("click");

break;

return;

}s

THIS.MC_INSTRUCTION.alpha = 0.0;
THIS.MC_INSTRUCTION.X =
THIS.MC_INSTRUCTION.X;

THIS.MC INSTRUCTION.y = 800.0;
createjs.Tween.get (THIS.MC INSTRUCTION)
.wait (500)

.to ({alpha:1.0, x:THIS.MC INSTRUCTION.x,
y:540}, 1000.0, createjs.Ease.backOut)
.call
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function ()

{

createjs.Tween.get
(THIS.MC INSTRUCTION, {loop:true}l)

.wait (500.0)

.to ({alpha:0.0}, 1000.0,

createjs.Ease.backOut)
.wait (500.0)

.to ({alpha:1.0}, 1000.0,

createjs.Ease.backOut);
return;
) ;

THIS.SOUNDS =
[

id:"a",

src:"ALPHABET A.

id:"B",

src:"ALPHABET B.

id:"c",

src:"ALPHABET C.

id:"D",

src:"ALPHABET D.

id:"E",

src:"ALPHABET E.

by
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id:"E",
src:"ALPHABET F.

id:"G",
src:"ALPHABET G.

id:"H",
src:"ALPHABET H.

id:"1",
src:"ALPHABET I.

id:"Jg",
src:"ALPHABET J.

id:"K",
src:"ALPHABET K.

id:"L",
src:"ALPHABET L.

id:"M",
src:"ALPHABET M.

id:"N",
src:"ALPHABET N.

id:"o",
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by

src:"ALPHABET O.

id:"p",
src:"ALPHABET P.

id: uQu’
src:"ALPHABET Q.

id:"R",
src:"ALPHABET R.

id:"s",
src:"ALPHABET S.

id:"T",
src:"ALPHABET T.

id:"u",
src:"ALPHABET U.

id:"v",
src:"ALPHABET V.

id:"w",
src:"ALPHABET W.

id:"x",
src:"ALPHABET X.
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id:"y",

src:"ALPHABET

id:"z",

src:"ALPHABET

id:"o",
src:"NUMBER O.

id:"1",
src:"NUMBER 1.

id:"2",
src:"NUMBER 2.

id:"3",
src:"NUMBER 3.

id:"4",
src:"NUMBER 4.

id:"5",
src:"NUMBER 5.

id:"e",
src:"NUMBER 6.

id:"7",
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src:"NUMBER 7.mp3"

id:"8",
src:"NUMBER 8.mp3"

id:"9",
src:"NUMBER 9.mp3"

id:"RIGHT",
src:"ALPHABET Right hit.mp3"

id:"WRONG",
src:"ALPHABET Wrong hit.mp3"

1d:"BACKGROUND MUSIC",
src:"ALPHABET Background music
Alphabet.mp3"
by
{
1d:"CHILDREN CHEERINGS",
src:"ALPHABET Children
cheerings.wav"
by
17

createjs.Sound.addEventListener

(
"fileload",

function (event)

{
THIS.SOUNDS.pop ();

console.log (THIS.SOUNDS.length);
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if (THIS.SOUNDS.length == 0)
{

console.log ("Sounds
loaded..");

THIS.MC LOADING.visible =
false;

THIS.MC TOMBOL PLAY.addEventListener
(
"click",
function (event)

{

THIS.level = 0;
THIS.score =
0.0;
window.removeEventListener ("keydown",

THIS.KeyDown) ;

THIS.gotoAndStop
("HOME") ;

return;
) ;
window.removeEventListener
("keydown", THIS.KeyDown);
window.addEventListener

("keydown", THIS.KeyDown) ;
}

return;
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) ;

//createjs.Sound.registerSounds
(THIS.SOUNDS, "sounds/");

var queue = new createjs.LoadQueue (true,
"./sounds/") ;

queue.addEventListener

(
"complete",
function ()

{
THIS.SOUNDS.length = 0;

THIS.MC_LOADING.MC_LOADING_BAR.ScaleX
= 1.0;

THIS.MC LOADING.MC LOADING BAR.scaleY
= 1.0;

createjs.Sound.dispatchEvent
("fileload") ;

return;

) ;

queue.addEventListener

(

"error",
function (event)

{

var key = null;
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var keys = Object.keys
(event.data) ;

alert ("Error" + keys);

for (key of keys)
{
alert (key + " " +
event.data [key])
}

return;
) ;

queue.addEventListener

(
"progress",
function (event)

{

console.log (queue.progress);

THIS.MC LOADING.MC LOADING BAR.scaleX
= queue.progress;

THIS.MC_LOADING.MC_LOADING_BAR.ScaleY
.0;

I
—

return;
) ;

queue.installPlugin (createjs.Sound);
queue.loadManifest (THIS.SOUNDS) ;

THIS.stop ()
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3. Soket HOME
THIS = this;
THIS.Join = null;
THIS.KeyDown = function (event)
{ var ¢ = String.fromCharCode
(event.keyCode) ;

console.log ("KeyDown", c);

switch (c¢)

{

case "Q"
case "1"
case "2"
case "3"
case "4"
case "5H"
case "o6"
case "7"
case "8"
case "9"

{

THIS.MC TOMBOL NUMBER.dispatchEvent
("click");

break;

}

case "A"
case "B"
case "C"
case "D"
case "E"
case "F"
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case "G"

case "H"
case "I"
case "J"
case "K"
case "L"
case "M"
case "N"
case "O"
case "P"
case "Q"
case "R"
case "S"
case "T"
case "U"
case "V"
case "W"
case "X"
case "Y"
case "Z"

THIS.MC TOMBOL ALPHABET.dispatchEvent
("click");

break;
}
default
{
break;
}
}
return;
bi
THIS.KeyDownX = function (event)

{

84



switch (event.keyCode)

{

case 32

{
THIS.gotoAndStop
("INITIALIZE");

break;

}
default

{

break;

}

return;

}s

window.removeEventListener ("keydown",
THIS.KeyDown) ;

window.addEventListener ("keydown",
THIS.KeyDown) ;

window.removeEventListener ("keydown",
THIS.KeyDownX) ;
window.addEventListener ("keydown",
THIS.KeyDownX) ;

THIS.alphabet = null;

THIS.alphabets = null;

THIS.level

THIS.level;

THIS.score = THIS.score;

THIS.status = null;
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THIS.time = THIS.LEVELS [THIS.level];

THIS.BACKGROUND MUSIC =
((THIS.BACKGROUND MUSIC) °?
THIS.BACKGROUND MUSIC : createjs.Sound.Play
("BACKGROUND MUSIC", false, o, 0, -1, 1.0));
CODING TTG UKURAN FONT

/*

THIS.MC LEVELS.TEXT LEVEL.font = "48px
KidsRock";

THIS.MC LEVELS.TEXT LEVEL.text
+ 1) .toString ();

*/

(THIS.level

THIS.TEXT SCORE.font = "30px Menlo";
THIS.TEXT SCORE.text THIS.score.toString
07

THIS.TEXT TIME.font = "30px Menlo";
THIS.TEXT TIME.text THIS.time.toString ()

THIS.Update = function ()

/*

THIS.MC LEVELS.TEXT LEVEL.font = "48px
KidsRock";

THIS.MC_LEVELS.TEXT_LEVEL.text
(THIS.level + 1) .toString ()

*/

THIS.TEXT SCORE.font = "30px Menlo";
THIS.TEXT SCORE.text =
THIS.score.toString ();

THIS.TEXT TIME.font = "30px Menlo";
THIS.TEXT TIME.text =
THIS.time.toString ()
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return;

}s

THIS.MC_LEVEL.alpha = 0.0;
THIS.MC_LEVEL.X = THIS.MC_LEVEL.X;
THIS.MC_LEVEL.y = 160.0;
createjs.Tween.get (THIS.MC LEVEL)

.to ({alpha:1.0, x:THIS.MC LEVEL.x,
y:260.0}, 1000.0, createjs.Ease.backOut);

THIS.MC TOMBOL ALPHABET.enabled = false;
THIS.MC TOMBOL ALPHABET.scaleX = 0.0;
THIS.MC_TOMBOL_ALPHABET.ScaleY = 0.0;
createjs.Tween.get (THIS.MC TOMBOL ALPHABET)
.wait (500.0)
.to ({scaleX:1.0, scaleY:1.0}, 1000.0,
createjs.Ease.backOut)
.call
(

function ()

{

THIS.MC TOMBOL ALPHABET.enabled =

true;

return;
) ;

THIS.MC TOMBOL NUMBER.enabled = false;
THIS.MC TOMBOL NUMBER.scaleX = 0.0;
THIS.MC TOMBOL NUMBER.scaleY = 0.0;
createjs.Tween.get (THIS.MC TOMBOL NUMBER)
.wait (750.0)

.to ({scaleX:1.0, scaleY¥Y:1.0}, 1000.0,
createjs.Ease.backOut)

.call

(

function ()
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THIS.MC TOMBOL NUMBER.enabled =
true;

return;
) ;

THIS.MC TOMBOL ALPHABET.OnClick =

(THIS.MC TOMBOL ALPHABET.OnClick == null)
b

function (event)

{

var player = null;

for (i in THIS.PLAYERS)

{
player = THIS.PLAYERS [i];

THIS.IO.emit

(
"COMMAND",

{
socket:player.socket,
command:

{
KEY : "XXX",

VALUE: "ALPHABETS"
}

) ;

window.removeEventListener ("keydown",
THIS.KeyDown) ;
window.removeEventListener ("keydown",

THIS.KeyDownX) ;
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THIS.Update = null;
THIS.XXX = THIS.ALPHABETS;
THIS.gotoAndStop ("PLAY");

return;

}

THIS.MC TOMBOL ALPHABET.OnClick;

THIS.MC TOMBOL ALPHABET.removeEventListener
("click", THIS.MC TOMBOL ALPHABET.OnClick);
THIS.MC TOMBOL ALPHABET.addEventListener
("click", THIS.MC TOMBOL ALPHABET.OnClick);

THIS.MC_TOMBOL_NUMBER.OnCliCk =
(THIS.MC_TOMBOL_NUMBER.OnClick == null)
b}

function (event)

{

var player = null;

for (i in THIS.PLAYERS)

{
player = THIS.PLAYERS [i];

THIS.IO.emit
(
"COMMAND",
{
socket:player.socket,
command.:
{
KEY : "XXX",
VALUE : "NUMBERS"
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) ;

window.removeEventListener ("keydown",
THIS.KeyDown) ;

window.removeEventListener ("keydown",
THIS.KeyDownX) ;

THIS.Update = null;

THIS.XXX = THIS.NUMBERS;

THIS.gotoAndStop ("PLAY");

return;
1

THIS.MC TOMBOL NUMBER.OnClick;

THIS.MC TOMBOL NUMBER.removeEventListener
("click", THIS.MC TOMBOL NUMBER.OnClick);
THIS.MC TOMBOL NUMBER.addEventListener
("click", THIS.MC TOMBOL NUMBER.OnClick);

THIS.stop ();

90



4. Soket Play

THIS = this;

THIS.alphabet = null;

THIS.alphabets = THIS.XXX.concat ();
THIS.level = THIS.level;

THIS.score = THIS.score;

THIS.status = null;

THIS.time = THIS.LEVELS [THIS.level];

THIS.MC_STATUS.visible = ((THIS.status == null) ?
false : true);

THIS.TEXT_SCORE.font = "30px Menlo";
THIS. TEXT_SCORE.text = THIS.score.toString ();

THIS.TEXT_TIME.font = "30px Menlo";
THIS. TEXT_TIME.text = THIS.time.toString ();
THIS. Timer = function ()

{

if (THIS.time <= 0)

{
THIS.GameOver ();

¥

else
THIS.time = (THIS.time - 1);
THIS.time = Math.max (0, THIS.time);

}

91



return;

b
THIS.KeyDownX = function (event)
{
switch (event.keyCode)
{
case 32 :
{
THIS.gotoAndStop
("INITIALIZE™);
break;
¥
default :
{
break;
}
}
return;
b

window.removeEventListener (“keydown",
THIS.KeyDownX);
window.addEventListener ("keydown",
THIS.KeyDownX);

THIS.KeyDown = function (event, socket)

{
console.log ("PLAY ON KEY DOWN?", socket);

var ¢ = String.fromCharCode (event.keyCode);

do

{
if ((THIS.status == null) == false)

{
break;
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}

if (THIS.XXX.indexOf (c, 0) == -1)
{

}

window.removeEventListener
("keydown", THIS.KeyDown);

break;

clearInterval (THIS.TimeOut);
THIS.status = (THIS.alphabet == ¢);

THIS.score = (THIS.score +
(((THIS.status) ? 1 : -1) * 10.0));

THIS.MC_STATUS.gotoAndStop
((THIS.status) ? 1 : 0);

createjs.Sound.Play (((THIS.status) ?
"RIGHT" : "WRONG"));

THIS.MC_STATUS.scaleX =
THIS.MC_STATUS.scaleY = 0.0;

createjs. Tween.get (THIS.MC_STATUS)

.to ({scaleX:1.0, scaleY:1.0}, 500.0,
createjs.Ease.backOut)

.call
(
function ()
if (THIS.status == false)
THIS.10.emit
(
"COMMAND",
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socket:socket,
command:

{
KEY:"STATUS",

VALUE:"X"

}
);
THIS.MC_INFO.PLAYER_TEXT.text =

(THIS.PLAYERS [socket.ID].player. PLAYER.NAME +
"""+ "SALAH");

THIS. TimeOut =
setTimeout
(
function
0
{

THIS.status = null;

THIS.MC_INFO.PLAYER_TEXT.text =",

THIS.MC_STATUS.scaleX =
THIS.MC_STATUS.scaleY = 0.0;

window.addEventL.istener ("keydown",
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THIS.KeyDown);

return;
}
3000.0
);
}
else
{
var player =
null;
for (iin
THIS.PLAYERS)
{
player =
THIS.PLAYERS [i];
THIS.10.emit
(
"COMMAND",
{
socket:socket,
command:
{
KEY:"PLAY",
VALUE:"X"
}
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);
}
THIS.10.emit
(
"COMMAND",
{
socket:socket,
command:
{
KEY:"STATUS",
VALUE:"V"
}
}
);

THIS.MC_INFO.PLAYER_TEXT .text =
(THIS.PLAYERS [socket.ID].player.PLAYER.NAME +
"""+ "BENAR");

THIS.TimeOut =
setTimeout
(
function
0
{
THIS.Play ();
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return;

}
3000.0
)i
}
return;
}
);
break;
while (true);
return;
Y
THIS.GameOver = function ()
{

window.removeEventListener (“keydown",
THIS.KeyDownX);

window.removeEventListener (“keydown",
THIS.KeyDown);

THIS.Update = null;
THIS.BACKGROUND_MUSIC.stop ();

THIS.gotoAndStop ("GAME_OVER");

return;
¥
THIS.Play = function ()
{

var i = null;
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var player = null;

for (i in THIS.PLAYERS)

{
player = THIS.PLAYERS [i];
THIS.I0.emit
(
"COMMAND",
{
socket:player.socket,
command:
KEY:"PLAY",
VALUE:"V"
}
}
);
}

THIS.MC_INFO.PLAYER_TEXT .text =",

if (THIS.alphabets.length == 0)
{

}

else

{
i = (Math.floor (Math.random () *
THIS.alphabets.length));

THIS.GameOver ();

THIS.alphabet = THIS.alphabets [i];
THIS.alphabets.splice (i, 1);
THIS.status = null;

THIS.time = THIS.LEVELS
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[THIS.level];

THIS.SOUND = createjs.Sound.Play
(THIS.alphabet);

THIS.MC_ALPHABET.scaleX =
THIS.MC_ALPHABET.scaleY =0.0;

createjs. Tween.get
(THIS.MC_ALPHABET)

.to ({scaleX:1.0, scaleY:1.0}, 500.0,
createjs.Ease.backOut);

clearInterval (THIS.TimeOut);
clearTimeout (THIS.TimeOut);

THIS.TimeOut = setInterval

(
THIS. Timer,

1000.0
);

window.removeEventListener
("keydown", THIS.KeyDown);

window.addEventListener ("keydown",
THIS.KeyDown);

}

return;

b
THIS.Update = function ()
if (THIS.XXX == THIS.ALPHABETYS)

THIS.MC_PERINTAH.TEXT .text =
"Temukan Huruf yang sesuai dengan tampilan di kotak™;

¥
else if (THIS. XXX == THIS.NUMBERYS)
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{
THIS.MC_PERINTAH.TEXT .text =
"Temukan Angka yang sesuai dengan tampilan di kotak™;

THIS.TEXT_SCORE.font = "30px Menlo";
THIS. TEXT_SCORE.text = THIS.score.toString

0;

THIS.TEXT_TIME.font = "30px Menlo";
THIS.TEXT_TIME.text = THIS.time.toString ();

THIS.MC_STATUS.visible = ((THIS.status ==
null) ? false : true);

THIS.MC_ALPHABET.visible =
((THIS.alphabet == null) ? false : true);

THIS.MC_ALPHABET.gotoAndStop
((THIS.alphabet == null) ? 0 : THIS.alphabet);

return;

h
THIS.Play ();

THIS.stop ();
5. Soket Game Over
THIS = this;

THIS.KeyDownX = function (event)

{
switch (event.keyCode)

{

case 32:

{
THIS.gotoAndStop ("INITIALIZE");

break;
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¥

default :
{
break;
}
}
return;

}

window.removeEventListener ("keydown",
THIS.KeyDownX);
window.addEventListener ("keydown", THIS.KeyDownX);

THIS.score = THIS.score;

THIS.BACKGROUND_MUSIC = createjs.Sound.Play
("CHILDREN_CHEERINGS");

THIS.MC_TEXT.TEXT_SCORE_TOTAL.font = "20px
Menlo";

THIS.MC_TEXT.TEXT_SCORE_TOTAL.text =
THIS.score.toString ();

THIS.Update = function ()

{
THIS.MC_TEXT.TEXT_SCORE_TOTAL.font = "20px

Menlo";
THIS.MC_TEXT.TEXT_SCORE_TOTAL.text =
THIS.score.toString ();

return;

j
setTimeout

function ()

{
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THIS.Update = null;

THIS.BACKGROUND_MUSIC.stop ();

/ITHIS.BACKGROUND_MUSIC =
createjs.Sound.Play ("BACKGROUND_MUSIC", false,
0,0,-1,1.0);

THIS.gotoAndStop ("INITIALIZE");

return;

h
5000.0

THIS.stop ();
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6. Sourcecode connect

using System;

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using System.IO;

using System.Ling;

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

using Leguar;
using Leguar.TotalJSON;

using SocketIOClient;
using TMPro;

using TouchScript.Gestures;
using Unity.VisualScripting;

namespace com.virandi.studio

{

public class Connect :
Pixelplacement.Singleton<Connect>

{

YN,
N,
[177771777777777777

public SocketIOUnity io = null;

L1177 7777777777777 7
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N N,
[1177777777777777

public TMP InputField
input field socket io url = null;

public TMP InputField
input field socket io token = null;

NN,
[P0 777777
[17777777777777777

public List<Tombol> tombols =
null;

NN,
[P0 7777777
[17771777777777777

public void OnApplicationQuit ()
{

return;

}

L1117 777777777777 7777777777777
L1177 7777777777777 77777777777777777
[11T77777777777777

public void OnDisable ()
{
return;

}

public void OnEnable ()
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this.OnDisable ()

this.io = this.io;

this.input field socket io url =
this.input field socket io url;

this.input field socket io token =
this.input field socket io token;

this.tombols =
this.tombols;

this.input field socket io url.text =
"http://localhost:1986/";

this.input field socket io token.text
= "MOBILE";

this.tombols.ForEach

(
(Tombol tombol) =>

{

tombol.gameObject.GetComponent<TapGest
ure> () .OnTap.RemoveAllListeners ();

tombol.gameObject.GetComponent<TapGest
ure> () .OnTap.AddListener
(
(Gesture
gesture) =>

{
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GameObject game object =
gesture.gameObject;

switch
(game object.name)

case "TombolConnect"

do

this.input field socket io url.text =
this.input field socket io url.text.Trim ();

if ((string.IsNullOrEmpty
(this.input field socket io url.text) ==
false) == false)

{

break;

this.input field socket io token.text
= this.input field socket io token.text.Trim

()
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if ((string.IsNullOrEmpty
(this.input field socket io token.text) ==
false) == false)

{
break;
}
if (this.io == null)
{

this.io = new SocketIOUnity

new Uri
(this.input field socket io url.text),

new SocketIOOptions

{

Query = new
Dictionary<string, string>
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"TOKEN",
this.input field socket io token.text

}
b,

Transport =
SocketIOClient.Transport.TransportProtocol.W
ebSocket

if (this.io.Connected == false)

Debug.Log ("IO Not
Connected Yet..");

this.io.OnConnected +=
(object sender, EventArgs event args) =>

{

Debug.Log
("Connected..");
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UnityThread.executeInUpdate

(

Main.Instance.state machine.ChangeStat
e ("Home") ;

return;

return;

this.io.OnDisconnected +=
(object sender, string message) =>

{

Debug.Log
("Disconnected..");
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UnityThread.executeInUpdate

(

Main.Instance.state machine.ChangeStat
e ("Connect");

return;

return;

this.io0.0n

"COMMAND",
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(SocketIOResponse
response) =>

{
Debug.Log
("COMMAND. .") ;
Debug.Log
(response.ToString () .Replace ("[",
ll").Replace ("]", ""));
JSON json =

JSON.ParseString (response.ToString
().Replace ("[", "").Replace ("]", ""));

Debug.Log
(json) ;

UnityThread.executeInUpdate

(
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Debug.Log (json.CreatePrettyString
0);

string
key = json.GetString ("KEY");

string
value = json.GetString ("VALUE") ;

switch

(key)

case "XXX"

switch (value)

case "ALPHABETS"
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Home.Instance.alphabets.gameObject. Set
Active (true);

Home.Instance.numbers.gameObject.SetAc
tive (false);

break;

case "NUMBERS"

Home.Instance.alphabets.gameObject. Set
Active (false);
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Home.Instance.numbers.gameObject.SetAc
tive (true);

break;
}
default
{
break;
}
}
break;
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default :

{
break;
}
return;
}
);
return;

this.io.Connect ();
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break;

}

while (true);

break;
}
default :
{
break;
}
}
return;
}
)
return;

return;

L1717 777 7777777777777
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N N,

L1177 77 7777777777
public void Start ()
{ return;
}
public void Update ()
{ return;
}

[1777777777777777777777777777777777777

[1777777777777777777777777777777777777777777
[11777777777777777

}

}

7. Sourcecode home

using
using
using

using
using

using
using

using
using

System;
System.Collections;
System.Collections.Generic;

UnityEngine;
UnityEngine.UI;

Leguar;
Leguar.TotalJSON;

TouchScript;
TouchScript.Gestures;

namespace com.virandi.studio

{
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public class Home :
Pixelplacement.Singleton<Home>

{

[T 7777777777 777777777777777
N N,
[11777777777777777

public JSON command = null;

NN,
L1177 7777 777777777777777777777777777
[11777777777777777

public GameObject alphabets =
null;

public GameObject numbers = null;

NN,
N,
[17771777777777777

public List<Tombol> tombols =
null;

L1177 7777 77777777777777777
L1177 7777777777777 77777777777777777
[117771777777777777

public void OnApplicationQuit ()
{

return;

}
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[T 7777777777 777777777777777
N N,
[11777777777777777

public void OnDisable ()
{

return;

}

public void OnEnable ()

{
this.OnDisable ()

this.command new JSON ()

this.alphabets =
this.alphabets;

this.numbers
this.numbers;

this.tombols

this.tombols;

this.alphabets.gameObject.SetActive
(true) ;

this.numbers.gameObject.SetActive
(true) ;

this.tombols.ForEach

(
(Tombol tombol) =>

{
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tombol.gameObject.GetComponent<TapGest
ure> () .OnTap.RemoveAllListeners ();

tombol.gameObject.GetComponent<TapGest
ure> () .OnTap.AddListener

(

(Gesture
gesture) =>
{
GameObject game object =
gesture.gameObject;
switch

(game object.name)

case "0O"
case "1"
case "2"
case "3"
case "4"
case "5"
case "6"
case "7/"
case "g"
case "9O"
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case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

"A"

"B"

"C"

"D"

"E"

"F"

"w G"

"H"

"I"

\AJ J"

"K"

"L"

"M"

"N"

"O"

"P"

"Q"

"R"

"S"
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case
case
case
case
case
case

case

{

this.

wpn
ngg
-
-
nym

"Z"

command.AddOrReplace ("KEY",

"KeyDown") ;

this.

command.AddOrReplace ("VALUE",

new JSON ());

this.

command.GetJSON

("VALUE") .AddOrReplace ("keyCode",
System.Convert.ToInt32
(game object.gameObject.name.ToCharArray ()

[01)):

Connect.Instance.io.Emit ("COMMAND",
this.command.CreatePrettyString ());

break;
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}

default :

{

break;

return;

return;

[1777777777777777777777777777777777777
L1177 7777777777777 77777777777777777
[11T77777777777777

public void Start ()

{
}

return;

public void Update ()

{
}

return;
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[T 7777 777777777777777777777
N N,
[11777777777777777

}

}

8. Sourcecode main

using System;
using UnityEngine;
using Pixelplacement;

namespace com.virandi.studio

{
public class Main :
Pixelplacement.Singleton<Main>

{

YN,
N,
[11T77777777777777

public StateMachine state machine

= null;

N,
N s
[177771777777777777

public void OnApplicationQuit ()
{
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if ((Connect.Instance.io ==

null) == false)
{
if
((Connect.Instance.io.Connected == false) ==
false)
{
Connect.Instance.io.Disconnect ();
}
}
Connect.Instance.io = null;
return;

[1777777777777777777777777777777777777
N N NN
L1117 77777777777

public void OnDisable ()
{

return;

}

public void OnEnable ()
{

return;

}

N,
Y,
[177771777777777777

public void Start ()
{
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Screen.sleepTimeout =
SleepTimeout.NeverSleep;

Main.Instance.state machine
= Main.Instance.state machine;

Main.Instance.state machine.ChangeStat
e ("Connect");

return;
}
public void Update ()
{
return;
}
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Lampiranl 4 Pengumpulan angket kuisioner

RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA: ER(ANGEA GElorA HUSANTARA

KELAS : /3 2_

Petunjuk:

« Bacalah setiap pernyataan dengan seksama.

« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game

edukasi tersebut.

« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No

Pertanyaan

Pilihan jawaban

STS

TS

S

Apakah aplikasi ini menarik?

Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan?

Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari angka?

Apakabh aplikasi ini membantu

motoric halus

(Gerakan kecil)?

Apakah aplikasi ini membantu
katkan k kognitif

(berfikir) ?

Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan

menyenangkan?

Aplikasi game edukasi ini memberikan
umpan balik yang positif dan membangun?

Apakah anda merasa puas dengan
keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?

VAR SR AN ASANANE
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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA - Aclhifama Elvan S?/'Jw?.c
KELAS : 81

Petunjuk:
« Bacalah setiap pernyataan dengan seksama.
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Sctuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S

1 Apakah aplikasi ini menarik?

2 Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan?

3 Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

< IR K% 182

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu
meningkatkan kemampuan motoric halus
(Gerakan kecil)?

7 Apakah aplikasi ini membantu

<IN

(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan

<

menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan

N

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan

kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?
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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA: AR KHAN  BilAl ARSYAHENDRA
KELAS: A,

Petunjuk:
« Bacalah setiap pemyataan dengan scksama.
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S

w
17

1 Apakah aplikasi ini menarik?

2 Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan?

Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu

katkan k

motoric halus

(Gerakan kecil)?

9 Apakah aplikasi ini membantu

Larl L v g

(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan

menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan

SIS SRS KR kg R

keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?
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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA = HANIN HANANIA

KELAS : @2

Petunjuk:
« Bacalah setiap pemmyataan dengan seksama.
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Perntanyaan Pilihan jawaban
STS TS S

1 Apakah aplikasi ini menarik?
2 Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan?

3 Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

\\\Ra

mempelajan huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempclajan angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu

p motoric halus

(Gerakan kecil)?
7 Apakah aplikasi ini membantu

Latk 1 1 3

(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan

menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan

NN S RS

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan
kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi \/

im?
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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

nama: AL KAHF] RAMADAMNE AksAaM

KELAS : A (

Petunjuk:

« Bacalah setiap pernyataan dengan scksama.

« Berikan jawaban Anda berdasarkan p | Anda i kan aplikasi game

edukasi tersebut.

« Gunakan skala berikut:
1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Sctuju
3 - Setuju
4 - Sangat Sctuju

No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S

1 Apakah aplikasi ini menarik?

2 | Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?

3 Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu

(Gerakan kecil)?

7 Apakah aplikasi ini membantu

motoric halus

NS TS INSOKE

atkan puan kognitif
(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan

menyenangkan?

9 | Aplikasi game edukasi ini memberikan

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan
keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi

WYATRYE

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA - ME(ALT HDA
KELAS : 2.2

Petunjuk:
« Bacalah setiap pernyataan dengan scksama.

« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengal Anda K plikasi game

edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Penanyaan Pilihan jawaban
STS TS S

1 Apakah aplikasi ini menarik?

2 Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?

3 Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajan angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu

ingl f motoric halus
(Gerakan kecil)?

7 Apakah aplikasi ini membantu

LAl 1 1 s
£ F B!

(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi
game edukasi ini menarik dan

menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan

SN SN SISIS RISV Ye

kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?
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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA - 24711 Jsmencl! ij/an(o
KELAS Al

Petunjuk:
« Bacalah senap permnyataan dengan seksama.
« Benkan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala benkut:
1 - Sangat Tidak Setuju

2 - Tidak Setuju
3 - Setuju
4 - Sangat Setuju
No Pentanyaan Pilihan jawaban
STS TS S SS
T | Apakah aplikasi ini menanik? v
2 Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?
3 | Apakah aplikasi ini mudah dimengerti? 7

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajan huruf?

w

NN S

Apakah aplikasi ini membantu untuk
mempelajan angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu
katkan | motoric halus \/

(Gerakan kecil)?
7 | Apakah aplikasi ini membantu

(berfikir) ?
8 | Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi
game edukasi ini menarik dan

kognitif

N

R

menyenangkan?

9 | Aplikasi game edukasi ini memberikan l/
umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan
kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi \/

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA: ALESHA  BRIDGA G HASSANI
KELAS AS

Petunjuk:
« Bacalah setiap pemyataan dengan seksama.
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Setuju

No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S SS

1 Apakah aplikasi ini menarik? v
2 | Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan? ‘/
3 [ Apakah aplikasi ini mudah dimengerti? v
4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf? ‘/
5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajan angka? \/

6 Apakah aplikasi ini membantu
meningkatkan kemampuan motoric halus
(Gerakan kecil)?

7 Apakah aplikasi ini membantu

<

ing I kognitif ‘/
(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan l/

menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan |/
umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan
keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi |/

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA A—# arizgin Zenith

KELAS :A 2

Petunjuk:
« Bacalah setiap pemyataan dengan scksama.
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Sctuju
2 - Tidak Sectuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Penanyaan Pilihan jawaban
STS TS S SS
1 Apakah aplikasi ini menarik? v
2 Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?

N

3 Apakah aplikasi ini mudah dimengert;?

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk
mempelajari huruf? v
5 Apakah aplikasi ini membantu untuk
mempelajan angka? l/

6 Apakah aplikasi ini membantu

gkatkan k P motoric halus ‘/
(Gerakan kecil)?

7 | Apakah aplikasi ini membantu
(berfikir) ? \/
8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi
game edukasi ini menarik dan l/
menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan
umpan balik yang positif dan membangun? l/

10 | Apakah anda merasa puas dengan
kescluruhan kualitas aplikasi game cdukasi 1/

ni?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAMF EDURKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAN

Nama 5[7_,,. ,‘/‘3" Wwieaks ana
KELAS AL

Petumjuk:-
o Bacalsh setap permyataan dengan schsama
« Benkan jawshan Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aphkas: game

2 - Twdak Setuyu
3 - Semzju
4 - Sangat Setuju
lﬁ{ Peranyzan Pilihan jawaban
i STS TS SS
1 | Apakah zplikas: i menank”
2 | Apakah aplikasi i mudah untuk
digunakan?

Apakah aphkasi ni mudah dimengern?
Apakah aplikasi im membantu untuk
mempelajan huruf?

5 | Apakah aphkasi im b untuk
mempelajan angka?

6 | Apakah aphkasi ini membantu
meningkatkan kemampuan motonic halus
(Gerakan kecil)?

7 | Apakah aplikasi i membantu

1tk 1 L <

(berfikir) ?

8 | Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi
game edukasi ini menarik dan
menycnangkan?
9 Aplikasi game
umpan balik yang positif dan membangun?
10 | Apakah anda merasa puas dengan
keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ni?

Aok, ek
1ikan
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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIIKMAH

NAMA : k aree3 A ha 2Zoks
KELAS A3 g j

Petunjuk:
« Bacalah setiap pemyataan dengan seksama.
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Sectuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S SS

1 Apakah aplikasi ini menarik? v
2 | Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan? ‘/

Apakah aplikasi ini mudah dimenger? vV

Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajan huruf? \/
5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajan angka? "/
6 Apakah aplikasi ini membantu

ingkatkan kemamp ic halus o

(Gerakan kecil)?
7 | Apakah aplikasi ini membantu

(berfikir) ?
8 | Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan

menyenangkan?

9 | Aplikasi game edukasi ini memberikan
umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan

RN K

keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NaMma - Calista Mlutdra Aziahra
KELAS : /4

Petunjuk:
« Bacalah setiap pemyataan dengan scksama
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Sctuju

2 - Tidak Setuju
3 - Setuju
4 - Sangat Sctuju
No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S

1 Apakah aplikasi ini menarik?
2 Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan?
3 Apakah aplikasi ini mudah dimengerii?
4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakabh aplikasi ini membantu untuk

NN N E

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu
ingkatkan motoric halus l/

(Gerakan kecil)?

7 Apakah aplikasi ini membantu

(berfikir) ? ‘/

8 | Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan |/

menyenangkan?

9 | Aplikasi game edukasi ini memberikan

umpan balik yang positil dan membangun?

\

10 | Apakah anda merasa puas dengan

S

kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA AB/MANY U ASHOAA A Jié
KELAS - 33

Petunjuk:

+  Bacalah setiap permyataan dengan seksama.

« Berikan jawaban Anda berdasarkan peng Anda meng kan aplikas) game
edukasi tersebut.
«  Gunakan skala benkut:
I - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju
3 - Setuju
4 - Sangat Sctuju
No Pentanyaan Pilihan jawaban
STS s S

| Apakah aplikasi im menarik?

2 Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?

3 Apakah aplikasi im mudah dimengerti?

4 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu

(Gerakan kecil)?

halus

] Apakah aplikasi ini membantu

katl 1 1 e
b { b

(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game cdukasi ini menarik dan

menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan

USSR

kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA : Mukﬂwd k\r\o\ru\ fa"d’\l.'\
KELAS : A 2

Petunjuk:
« Bacalah setiap pernyataan dengan seksama
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS

SS

1 Apakah aplikasi ini menarik?
2 | Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?

3 Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

4 | Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu

(Gerakan kecil)?
7 Apakah aplikasi ini membantu

motoric halus

LSS SN

Larl 1 1 s
E P £

(berfikir) ?
8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan
menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan

AN E N AN

keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA: NNASHA  SAFA A2kADivA

KELAS : 83

Petunjuk:
« Bacalah setinp pernyataan dengan scksama.
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

1 - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Sctuju

No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S SS
1 | Apakah aplikasi ini menarik? v

2 Apakah aplikasi ini mudah untuk

digunakan? \/

Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?

Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk ‘/

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu
ingkatkan } motoric halus l/

(Gerakan kecil)?

7 Apakah aplikasi ini membantu

(berfikir) ? l/

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi

game edukasi ini menarik dan \/

menyenangkan?

9 | Aplikasi game edukasi ini memberikan

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan
kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi /

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NaMma: [LHAM IBRAYIM OV\C

KELAS : A,

Petunjuk:
« Bacalah setiap pernyataan dengan seksama
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aplikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:
1 - Sangat Tidak Sectuju

2 - Tidak Setuju
3 - Setuju
4 - Sangat Setuju
No Pertanyaan Pilihan jawaban
STS TS S SS

1 Apakah aplikasi ini menarik?

2 Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?

3 Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?
4 | Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari huruf?

5 Apakah aplikasi ini membantu untuk

mempelajari angka?

6 Apakah aplikasi ini membantu

motoric halus

(Gerakan kecil)?
7 | Apakah aplikasi ini membantu

L 1 i

(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi
game edukasi ini menarik dan
menyenangkan?

9 Aplikasi game edukasi ini memberikan

NSNS NNK

umpan balik yang positif dan membangun?

10 | Apakah anda merasa puas dengan

LA

keseluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ini?




RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI PENGENALAN HURUF ALFABET
DAN ANGKA UNTUK ANAK PRE-SCHOOL TK ISLAM TERPADU AL-HIKMAH

NAMA: Admad A room Murwehd

KELAS:A 3

Petunjuk:
« Bacalah setiap pemy dengan
« Berikan jawaban Anda berdasarkan pengalaman Anda menggunakan aphikasi game
edukasi tersebut.
« Gunakan skala berikut:

| - Sangat Tidak Setuju
2 - Tidak Setuju

3 - Setuju

4 - Sangat Setuju

5

No Pertanyaan

d
a‘

1 Apakah aplikasi ini menank?

2 | Apakah aplikasi ini mudah untuk
digunakan?

Apakah aplikasi ini mudah dimengerti?
Apakah aplikasi ini membantu untuk
mempelajari huruf?

5 | Apakah aplikasi ini membantu untuk
mempelajan angka?

6 | Apakah aplikasi ini membantu
meningkatkan kemampuan motoric halus
(Gerakan kecil)?

7 | Apakah aplikasi ini membantu
meningkatkan kemampuan kognitif
(berfikir) ?

8 Apakah Suara dan animasi dalam aplikasi
game cdukasi ini menarik dan
menyenangkan?

9 | Aplikasi game edukasi ini memberikan
umpan balik yang positif dan membangun?
10 | Apakah anda merasa puas dengan
kescluruhan kualitas aplikasi game edukasi

ni?
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