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ABSTRAK 

  

 

Anak prasekolah dimana mereka mengalami pertumbuhan dan perkembangan 

yang cepat dalam berbagai aspek, terutama perkembangan motorik halus. 

Perkembangan motorik halus penting dikembangkan dikarenakan anak prasekolah 

memiliki sifat labil dan dapat mempengaruhi fisik dan mental anak dimasa depan. 

Proyek ini bertujuan untuk mengembangkan “Game Edukasi Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Motorik Halus Anak Prasekolah Berbasis Android” dengan berbagai 

mode permainan yang terdiri dari mewarnai, menyusun puzzle, dan mencari jalan 

labirin. Metode penelitian yang digunakan adalah agile dengan pendekatan 

kuantitatif. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah menggunakan 

kuesioner untuk mengukur kemampuan motorik halus anak sebelum dan sesudah 

menggunakan aplikasi. Studi kasus dalam penelitian ini dilakukan kepada 14 

responden di TK B PAUD Kemuning Kecamatan Koba. Hasil yang didapatkan 

menunjukkan anak-anak mengalami persentase kenaikan rata-rata adalah 7,85%. 

Selain itu, hasil angket menunjukkan persentase validasi sebesar 92% yang berarti 

Game edukasi yang dikembangkan sudah memiliki kriteria sangat valid dan efektif. 

kriteria Game edukasi yang baik adalah mampu menarik minat anak seperti desain 

yang menarik dan memiliki kemudahan navigasi dalam pengoperasiannya. 

 

Kata Kunci : Anak Prasekolah, Android, Edukasi, Motorik Halus. 

 

  



 

v 
 

Abstract 

 

 

Preschool children experience rapid growth and development in various 

aspects, especially fine motor development. It is important to develop fine motor 

skills because preschool children are unstable and can affect the child's physical 

and mental health in the future. This project aims to develop "Educational Games 

to Improve the Fine Motor Skills of Preschool Children Based on Android" with 

various game modes consisting of coloring, putting together puzzles, and looking 

for maze paths. The research method used is agile with a quantitative approach. 

The data collection method used is using a questionnaire to measure children's fine 

motor skills before and after using the application. The case study in this research 

was carried out on 14 respondents at TK B PAUD Kemuning, Koba District. The 

results obtained showed that children experienced an average percentage increase 

of 7.85%. Apart from that, the questionnaire results show a validation percentage 

of 92%, which means that the educational game developed has very valid and 

effective criteria. The criteria for a good educational game are that it is able to 

attract children's interest, such as having an attractive design and having easy 

navigation in its operation. 

 

Keywords: Android, Education, Fine Motor, Preschool Children.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Anak usia dini atau yang dikenal sebagai anak prasekolah merupakan periode 

dimana mereka mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang cepat dalam 

berbagai aspek, seperti fisik, kognitif, sosial, dan emosional (Nurasyiah & Atikah, 

2023). Pada usia ini, anak-anak mulai belajar banyak hal. Anak usia dini belajar 

membangun keterampilan sosial seperti berbagi, bermain bersama, dan  berempati. 

Namun, perkembangan bahasa dan kemampuan motorik halus yang melibatkan 

tangan dan mata serta penggunaan otot kecil menjadi fokus utama karena anak 

sering kali sangat penasaran dan ingin tahu tentang dunia disekitar mereka. 

Keterampilan motorik halus merupakan kegiatan yang melibatkan penggunaan 

otot kecil di berbagai bagian tubuh dan memiliki dampak penting terhadap 

kemampuan belajar dasar anak, terutama dalam konteks akademik (Aguss, 2021). 

(Nurlaili, 2019) menjelaskan bahwa terdapat 8 faktor yang mempengaruhi 

perkembangan motorik halus anak usia dini yaitu kondisi pra kelahiran, faktor 

genetik, kondisi lingkungan, kesehatan dan gizi anak pasca kelahiran, Inteligence 

Question, stimulasi yang tepat, pola asuh, dan cacat fisik. Setidaknya ada 4 alasan 

pentingnya mengembangkan kemampuan motorik halus anak sejak usia dini 

dikemukakan oleh (Sit, 2015) antara lain alasan sosial untuk kegiatan sehari-hari, 

alasan akademis untuk meningkatkan ketangkasan jari jemari dan mata anak, alasan 

pekerjaan untuk keterampilan pekerjaan saat anak sudah dewasa, dan alasan 

psikologis/emosional untuk meningkatkan kemampuan adaptasi dan rasa optimis 

anak. (Khairi, 2018) menyebutkan bahwa salah satu sifat anak prasekolah yaitu 

mudah frustasi artinya anak-anak akan mudah kecewa ketika keinginannya tidak 

terpenuhi. Maka dari itu, anak-anak perlu diajarkan pentingnya usaha dalam 

mewujudkan keinginannya.  

Media pembelajaran semakin banyak dan luas dengan hadirnya teknologi seperti 

smartphone sehingga anak-anak dapat berkembang dengan lebih cepat. (Violeta, 

2017). Statista mempublikasikan jumlah pengguna Smartphone di Indonesia pada 
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tahun 2023 mencapai 190,03 juta pengguna, sedangkan hasil sensus yang dilakukan 

Badan Pusat Statistik (BPS) mencatat jumlah penduduk di indonesia pada tahun 

2023 mencapai 278,69 juta jiwa. Hal ini membuktikan bahwa lebih dari 67% 

masyarakat Indonesia telah menggunakan Smartphone dari berbagai kalangan. 

Namun, penggunaan Smartphone perlu di kontrol terutama bagi anak-anak karena 

rawan terhadap berbagai konten dan informasi negatif yang dapat berdampak pada 

mental dan perilaku anak serta sebagian besar dari anak-anak lebih suka 

menghabiskan waktu untuk bermain. Strategi pembelajaran yang tepat diperlukan 

untuk merubah pola belajar agar menjadi tidak jenuh dan dapat mencegah 

penyalahgunaan Smartphone.  

Proyek ini bertujuan untuk mengembangkan “Game Edukasi Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Motorik Halus Anak Prasekolah Berbasis Android” 

yang bernama GELANG (Gerak Gemilang) dengan berbagai mode permainan yang 

terdiri dari mewarnai, menyusun puzzle, dan mencari jalan labirin. Game ini tidak 

hanya menghibur, tetapi juga akan membantu dalam meningkatkan konsentrasi, 

ketelitian, kreativitas anak, serta meningkatkan koordinasi mata dan tangan anak 

secara menyenangkan. Aplikasi yang melibatkan antara bermain dan belajar yang 

menarik, edukatif serta menghibur dapat membantu meningkatkan minat minat 

anak terhadap pembelajaran tersebut. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, dapat ditarik rumusan masalah 

dari proyek ini, yaitu: 

1. Bagaimana meningkatkan kemampuan motorik halus anak prasekolah? 

2. Bagaimana membuat game edukasi untuk meningkatkan kemampuan motorik 

halus anak prasekolah yang valid dan efektif? 
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1.3 Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, didapatlah tujuan dari 

proyek ini, yaitu : 

1. Meningkatkan kemampuan motorik halus anak prasekolah. 

2. Merancang dan membuat Game edukasi berbasis Android untuk meningkatkan 

kemampuan motorik halus anak prasekolah yang terdiri dari Game menyusun 

Puzzle, menyelesaikan labirin, dan mewarnai. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

1.1 Tinjauan Pustaka 

peine iliti me ilakukan peincarian artike il, buku, ataupun jurnal yang re ile ivan 

keimudian me ilakukan pe ininjauan se irta me imbandingkan  pe ine ilitian-pe ineilitian yang 

te ilah dilakukan seibeilumnya. Hasil pe ininjauan dapat dilihat pada tabeil 2.1 be irikut: 

Tabel 2. 1 Hasil Peninjauan 

No Judul Hasil 

1 Analisa dan Peirancangan 

Game i Eidukasi se ibagai 

Motivasi Be ilajar untuk 

Anak Usia Dini (Fithri & 

Setiawan, 2017) 

Pe ine ilitian ini be irhasil 

me ingeimbangkan seibuah Gamei eidukasi 

untuk meingeinalkan huruf dan angka yang 

me inyeinangkan untuk anak usia dini yaitu 

3-6 tahun. Gamei ini dapat meingubah cara 

beilajar yang formal dan monoton me injadi 

le ibih e iduktif dan me inyeinangkan. Gamei 

ini te irdiri dari 3 me inu kate igori, yakni : 

me inampilkan huruf A sampai Z 

me inggunakan bahasa Indone isia, 

me inampilkan angka dari 0 sampai 9, se irta 

me inampilkan peirmainan deingan 

peinge inalan huruf dan angka. 

2. Ide intifikasi Ke ite irampilan 

Motorik Halus Anak 

(Muarifah & 

Nurkhasanah, 2019) 

Tujuan dari peine ilitian ini adalah untuk 

me ingeitahui gambaran keite irampilan 

motorik halus anak usia 5-6 tahun. 

Be irdasarkan hasil analisis dari 21 subjeik, 

dite imukan bahwa rata-rata 67% anak 

beirada dalam kateigori be ilum be irkeimbang, 

rata-rata 28,5% anak masuk dalam 

kate igori Mulai Be irkeimbang, kateigori 4% 

Be irke imbang Se isuai Harapan, dan 0% 
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No Judul Hasil 

anak beirada dalam kateigori Be irkeimbang 

Sangat Baik. Hal ini me imbuktikan bahwa 

anak-anak meimeirlukan inteirve insi yaitu 

me idia dan strate igi stimulasi motorik halus 

yang meinarik. 

3. Pe ine irapan Modeil 

Pe imbe ilajaran Probleim 

Base id Le iarning untuk 

Me iningkatkan 

Ke imampuan Beirpikir 

Kritis dan Hasil Be ilajar 

Mate imatika Siswa Ke ilas 

4 SD 

(Asriningtyas, Kristin, 

& Anugraheni, 2018) 

Tujuan peineilitian ini adalah untuk 

me iningkatkan keimampuan beirpikir kritis 

dan meingeitahui pe iningkatan hasil beilajar 

siswa ke ilas 4 SD deingan meineirapkan 

modeil pe imbeilajaran Proble im Baseid 

Le iarning. Hasil pe ine ilitian ini 

me inunjukkan bahwa modeil pe imbe ilajaran 

Proble im Base id Le iarning be irhasil 

me iningkatkan rata-rata keimampuan 

beirpikir kritis dari 60,82 me injadi 74,21 

dan hasil be ilajar siswa de ingan rata-rata 

dari 61,85 meinjadi 80. 

Be irdasarkan hasil diatas, fokus utama peine iliti adalah untuk meiningkatkan 

keimampuan motorik halus anak deingan meinggunakan me idia dan strate igi  yang 

e iduktif dan me inarik. Se ilain itu, te irdapat be ibe irapa peirbe idaan peine ilitian ini de ingan 

peine ilitian lainnya yang teilah te iride intifikasi antara lain: 

1. Be ibeirapa peine ilitian Game i eidukasi hanya teirdiri dari 1 modei peirmainan saja 

se ipeirti hanya pe irmainan meimpeirke inalkan huruf dan angka. 

2. Be ibeirapa pe ineilitian mengenai anak prasekolah memiliki perbedaan fokus dan 

tujuan. Dalam penelitian ini fokus dan tujuan utama adalah mengembangkan 

Game edukasi untuk meningkatkan kemampuan motorik halus anak 

prasekolah. 

3. Sumbe ir data dan targe it pe ine ilitian yang be irbe ida. Dalam pe ine ilitian ini sumbe ir 

data yang digunakan seibagai targeit adalah anak praseikolah TK B PAUD 

Ke imuning Keicamatan Koba.  
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1.2 Game 

1.2.1 Pengertian Game 

Menurut (Atmadja, 2018), Game atau permainan adalah suatu kegiatan di mana 

para pemain berupaya mencapai kemenangan sesuai dengan aturan yang telah 

ditetapkan. 

Menurut (Agustina, 2015), Game merupakan salah satu cara belajar suatu 

kelompok pemain atau individual dengan cara menganalisa menggunakan strategi-

strategi yang rasional. 

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa Game atau permainan 

merupakan suatu kegiatan yang melibatkan pemain dalam upaya mencapai 

kemenangan sesuai dengan aturan yang ditetapkan, sambil juga berfungsi sebagai 

sarana pembelajaran di mana pemain memanfaatkan strategi-strategi yang rasional 

untuk mencapai tujuan tertentu. 

1.2.2 Jenis-jenis Game 

Game dibagi menjadi beberapa jenis menurut (Restiana, 2017), antara lain: 

1. Shooting 

Video Game jenis ini sangat memerlukan respons cepat, koordinasi antara mata 

dan tangan, serta pemahaman timing yang baik. Inti dari Game jenis ini adalah aksi 

tembak-menembak yang intens. Contoh :GTA dan Point Blank. 

2. Fighting 

Game yang mengharuskan pemainnya memiliki respons cepat dan koordinasi 

yang baik antara mata dan tangan, namun esensi utama dari permainan ini adalah 

menguasai urutan gerakan atau jurus. Contoh :Mortal Kombat dan Tekken. 

3. Adventure 

Game yang menitikberatkan pada narasi dan kemampuan pemain untuk 

menganalisis lingkungan secara visual, memecahkan teka-teki, serta membuat 

kesimpulan tentang berbagai peristiwa. Contoh : Genshin Impact dan DragonNest. 

4. Simulasi, Kontruksi, Manajemen 

Video Game jenis ini sering kali mencoba merepresentasikan dunia dalamnya 

seakurat mungkin dengan dunia nyata dan memperhatikan detail-detailnya dengan 

cermat. Contoh : The Sims dan Harvest Moon. 
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5. Strategi  

Game jenis ini membutuhkan tingkat koordinasi dan strategi yang tinggi dari 

pemainnya. Mayoritas dari Game strategi ini berfokus pada aspek pertempuran. 

Contoh :Clash of Clans dan Warcraft. 

6. Sport 

Game ini merupakan versi yang disesuaikan dari kehidupan nyata, memerlukan 

kemahiran dalam kelincahan serta strategi untuk memainkannya. Contoh: FIFA 

Soccer dan eFootball PES 2021. 

7. Puzzle 

Game yang mengharuskan player untuk memecahkan teka-teki yang ada 

didalam Game tersebut. Contoh: Tetris dan Minesweeper. 

8. Edukasi  

Video game jenis ini dirancang khusus sebagai alat pembelajaran, mulai dari 

mengenalkan warna kepada balita, memperkenalkan huruf dan angka, mengajarkan 

matematika, hingga mempelajari bahasa asing. Contoh : Dora the Explorer dan 

Petualangan Billy dan Tracy. 

1.3 Edukasi 

1.3.1 Pengertian Edukasi 

Menurut WHO (2008), pengertian edukasi adalah proses meningkatkan kontrol 

dan sebagai upaya memperbaiki kesehatan, baik bagi individu maupun masyarakat. 

menurut DEPKES RI (2021) dalam keperawatan kesehatan dan komunitas, 

mendefinisikan edukasi sebagai upaya yang berbentuk proses seseorang atau 

kelompok meningkatkan dan melindungi kesehatan mereka dengan cara 

meningkatkan pengetahuan, kemampuan, dan meningkatkan kemauan yang 

didorong karena adanya faktor tertentu.  

Dapat disimpulkan bahwa edukasi merupakan upaya memperbaiki kesehatan 

dan mengontrol diri dari hal-hal negatif untuk meningkatkan kualitas diri sendiri 

maupun masyarakat. 

1.3.2 Tujuan Edukasi 

Tujuan utama dari edukasi adalah membantu individu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai yang dibutuhkan untuk menjadi 
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anggota masyarakat yang produktif dan bermakna. Selain itu, tujuan lain dari 

edukasi adalah untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan akademik individu, 

meningkatkan keterampilan sosial dan emosional individu, membentuk sikap dan 

nilai yang positif, memperkuat identitas dan rasa percaya diri individu, membentuk 

karakter dan kepribadian yang berintegritas,  serta mempersiapkan individu untuk 

menghadapi dunia kerja dan kehidupan yang kompleks. 

1.3.3 Manfaat Edukasi 

Edukasi memiliki banyak manfaat baik bagi individu, masyarakat, dan negara. 

(Gunawan, 2020) menjelaskan bahwa edukasi memiliki beberapa manfaat antara 

lain : 

1) Memperluas pengetahuan 

Edukasi membantu individu memperoleh informasi dan pemahaman baru 

tentang berbagai topik, memperkaya wawasan dan pengetahuan yang berguna 

dalam kehidupan sehari-hari dan karier. 

2) Menjadikan pribadi lebih baik 

Melalui edukasi, seseorang dapat belajar etika, moral, dan perilaku yang baik, 

yang pada akhirnya membantu membentuk karakter dan kepribadian yang lebih 

baik. 

3) Menanamkan nilai-nilai positif 

Edukasi menanamkan nilai-nilai seperti kejujuran, tanggung jawab, kerja keras, 

dan toleransi, yang penting untuk menciptakan masyarakat yang harmonis dan 

produktif. 

4) Membantu melatih pengembangan bakat atau talenta dalam diri sendiri 

Edukasi menyediakan platform dan sarana bagi individu untuk mengenali, 

mengembangkan, dan memaksimalkan potensi dan bakat yang mereka miliki, 

sehingga dapat berkontribusi lebih baik dalam bidang yang mereka tekuni. 

Bukan hanya bermanfaat bagi orang dewasa, edukasi yang diberikan sejak dini 

juga memiliki manfaat yang sangat penting bagi anak usia dini antara lain 

meningkatkan keterampilan kognitif, seperti kemampuan berpikir logis, mengingat, 

dan memecahkan masalah. meningkatkan keterampilan motorik, seperti 

kemampuan bergerak, mengekspresikan diri, dan bermain dengan baik. 



 

9 
 

meningkatkan kreativitas dan imajinasi anak. Serta memperkenalkan anak pada 

nilai-nilai budaya, moral, dan etika yang penting. 

1.3.4 Jenis-Jenis Edukasi 

(Azizah, 2020) membagi edukasi menjadi beberapa jenis berdasarkan fokus dan 

tujuannya, antara lain: 

1. Edukasi Formal: Jenis edukasi yang biasanya dilakukan di sekolah, perguruan 

tinggi, dan lembaga pendidikan resmi. Tujuannya adalah memberikan 

pengetahuan dan keterampilan akademik kepada peserta didik. 

2. Edukasi Nonformal: Jenis edukasi yang dilakukan di luar institusi formal, 

seperti kursus, pelatihan, dan workshop. Tujuannya adalah memberikan 

keterampilan dan pengetahuan praktis kepada peserta didik. 

3. Edukasi Informal: Jenis edukasi yang terjadi secara tidak terstruktur, seperti 

melalui pengalaman sehari-hari, interaksi sosial, dan kegiatan hobi. Tujuannya 

adalah memberikan pengetahuan dan keterampilan yang tidak diberikan di 

lingkungan formal atau nonformal. 

4. Edukasi Online: Jenis edukasi yang dilakukan secara online, melalui internet. 

Tujuannya adalah memberikan akses ke pengetahuan dan keterampilan kepada 

peserta didik dari mana saja. 

1.4 Motorik 

1.4.1 Pengertian Motorik 

(Hasnida, 2015) menjelaskan bahwa motorik merupakan perkembangan 

pengendalian gerakan tubuh melalui kegiatan yang terkoordinir antara susunan 

syaraf, otot, otak, dan Spinal Cord. 

(Akbar, Yuniar, Febrianti, & Muksin, 2022) mengemukakan bahwa motorik 

merupakan kecerdasan yang berhubungan dengan gerakan tubuh dalam 

menggunakan otot-otot dan koordinasi antara mata dan tangan. 

Dapat disimpulkan bahwa kemampuan motorik merupakan kemampuan untuk 

mengendalikan serta mengkoordinasi kegiatan antara syaraf, otot, dan otak. 
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1.4.2 Jenis-Jenis Motorik 

Peraturan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 

Tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini Bab IV Pasal 10 

butir ke 3 menjelaskan setidaknya ada 2 motorik yaitu: 

1. Motorik kasar : merupakan kemampuan gerakan tubuh secara terkoordinasi, 

lentur, seimbang, lincah, lokomotor, non-lokomotor, dan mengikuti aturan. 

2. Motorik halus : merupakan kemampuan dan kelenturan menggunakan jari dan 

alat untuk mengeksplorasi dan mengekspresikan diri dalam berbagai bentuk. 

1.5 Anak 

1.5.1 Pengertian Anak 

Istilah anak dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) memiliki arti 

keturunan kedua. 

R.A. Kosnan menyatakan bahwa  “Anak-anak yaitu manusia muda dalam umur 

muda dalam jiwa dan perjalanan hidupnya karena mudah terpengaruh untuk 

keadaan sekitarnya”.  

Dari teori tersebut dapat disimpulkan bahwa anak merupakan manusia muda 

yang merupakan keturunan kedua dalam keluarga dimana jiwa dan perjalanan 

hidupnya masih mudah terpengaruh terhadap keadaan disekitarnya. 

1.5.2 Karakteristik Anak 

(Khairi, 2018) dalam penelitiannya mengatakan anak usia dini atau anak 

prasekolah memiliki karakteristik dan perkembangan yang khas, di antaranya: 

1. Unik 

Setiap anak memiliki sifat yang berbeda-beda, dengan bawaan, minat, 

kapabilitas, dan latar belakang kehidupan masing-masing. 

2. Egosentris 

Anak cenderung melihat dan memahami sesuatu dari sudut pandang dan 

kepentingannya sendiri. Bagi mereka, sesuatu dianggap penting selama itu 

berhubungan dengan dirinya. 
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3. Aktif dan energik 

Anak biasanya senang melakukan berbagai aktivitas. Selama terjaga, mereka 

tampak tidak pernah lelah, bosan, atau berhenti beraktivitas, terutama jika 

dihadapkan pada kegiatan baru dan menantang. 

4. Rasa ingin tahu yang kuat 

Anak cenderung memperhatikan, membicarakan, dan mempertanyakan banyak 

hal yang mereka lihat dan dengar, terutama hal-hal baru. 

5. Eksploratif dan berjiwa petualang 

Anak terdorong oleh rasa ingin tahu yang kuat dan suka menjelajah, mencoba, 

dan mempelajari hal-hal baru. 

6. Spontan 

Perilaku anak biasanya relatif asli dan tidak ditutup-tutupi, sehingga 

merefleksikan perasaan dan pikiran mereka. 

7. Senang dan kaya dalam fantasi 

Anak senang dengan hal-hal imajinatif, tidak hanya menikmati cerita khayal dari 

orang lain, tetapi juga senang bercerita kepada orang lain. 

8. Mudah frustasi 

Anak mudah kecewa ketika menghadapi sesuatu yang tidak memuaskan dan 

mudah menangis atau marah ketika keinginannya tidak terpenuhi. 

9. Kurang pertimbangan 

Anak belum memiliki pertimbangan yang matang, termasuk mengenai hal-hal 

yang bisa membahayakan dirinya. 

10. Daya perhatian yang pendek 

Anak biasanya memiliki daya perhatian yang pendek, kecuali terhadap hal-hal 

yang secara intrinsik menarik dan menyenangkan. 

11. Bergairah untuk belajar 

Anak senang melakukan berbagai aktivitas yang menyebabkan perubahan 

tingkah laku pada dirinya sendiri dan belajar banyak dari pengalaman. 

12. Minat terhadap teman meningkat 

Seiring bertambahnya usia dan perkembangan, anak mulai menunjukkan minat 

untuk bekerja sama dan berhubungan dengan teman-temannya.Android 
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1.5.3 Pengertian Android 

(Romadhon, Yudhistira, & Mukrodin, 2021) menjelaskan bahwa Android 

adalah perangkat lunak yang digunakan pada perangkat seluler, yang mencakup 

sistem operasi, middle iware i, dan aplikasi inti. 

Peindapat lain meingeinai peingeirtian Android dijeilaskan oleih (Yusuf & 

Afandi, 2020) bahwa Android meirupakan suatu sisteim opeirasi beirbasis Linux 

yang digunakan pada peirangkat Mobilei. 

Be irdasarkan beibeirapa pe indapat diatas, Android me irupakan suatu siste im linux 

yang teirdiri dari siste im ope irasi, Middle iware i, dan aplikasi inti pada pe irangkat 

se ilule ir. 

1.5.4 Sejarah Android 

Android dibuat oleih Rich Mine ir, Nick Se iars, Chris White i, dan Andy Rubin pada 

tahun 2003. Me ire ika me imbuat pe irusahaan beirnama Android Inc di Palo Alto, 

California, Ame irika Se irikat. Andy meimbe irikan peindapat untuk meimbuat platform 

Mobilei Ope in Source i yang bisa dipasang pada se imua  ponseil dari ve indor manapun 

kareina me inganggap bahwa siste im opeirasi pe irangkat Mobilei me imiliki ke ikurangan 

yaitu masih te irtutup. Pada 5 Nove imbe ir 2007, Android me ingeiluarkan veirsi be ita 

peirtama kalinya deingan harapan akan meinggantikan PC. Siste im ope irasi Googlei 

Android akhirnya me irilis ponseil pe irtama pada tahun 2008. Starcounteir 

me ingeiluarkan data peir Me ii 2019 bahwa leibih dari 75% pasar sisteim opeirasi 

peirangkat Mobilei dikuasai ole ih Android. Pada tanggal 5 Oktobeir 2024, Android 

te ilah me irilis hingga veirsi ke i-21 atau Android 14. 

1.6 Unity 

1.6.1 Pengertian Unity 

(Mekel, Sompie, & Sugiarso, 2019) me inje ilaskan bahwa Unity me irupakan Gamei 

Einginei yang mudah digunakan kareina me inggunakan fitur Scripting C# se ibagai 

Scaling Objeict, Rotation, Duplicating, Re imove i, dan Changing Propeirtie is. 

Unity me irupakan salah satu Game i Eingine i dari Unity Te ichnologieis yang popule ir 

digunakan dalam peimbuatan Gamei baik 2D maupun 3D. Unity adalah Gamei 

Einginei yang me indukung beirbagai macam platform. Unity dapat dipublikasikan 
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se ibagai aplikasi mandiri (.e ixei), be irbasis we ib, Android, iOS, Xbox, PlayStation, dan 

komputeir (Saefudin, Sudjiran, & Soegijanto, 2023). 

Be irdasarkan peindapat diatas, dapat disimpulkan bahwa Unity meirupakan salah 

satu Gamei Eingine i untuk meimbuat gamei 2D maupun 3D yang meindukung beirbagai 

macam platform deingan meinggunakan C# se ibagai fitur scripting. Logo unity dapat 

dilihat pada gambar 2.1 berikut. 

 

Gambar 2.1 Unity 

1.6.2 Sejarah Unity 

Unity didirikan di Copeinhagein, De inmark oleih Nicholas Francis, Joachim Ante i, 

dan David Heilgason. Pe irusahaan ini be irawal dari forum Ope inGL pada Me ii 2002, 

di mana Francis me incari kolaborator untuk meimbuat shadeir-compileir ope in sourcei 

bagi deive ilopeir game i Mac. Ante i, se iorang siswa SMA di Be irlin, me injawab 

panggilan teirse ibut dan mulai beikeirja sama deingan Francis, fokus pada eile ime in 

grafik dan gameiplay, seime intara Ante i me imbuat arsite iktur back-eind. 

Pada 2004, me ireika me indirikan peirusahaan beirnama Oveir The i Eidgei 

Einte irtainme int dan meirilis game i peirtama me ire ika, GooBall, pada 2005. Me iski 

GooBall kurang sukseis, me ire ika me inyadari bakat me ire ika dalam meimbuat tools 

gamei, bukan gamei komeirsil. Me ire ika pun meingeimbangkan gamei e inginei untuk 

komunitas deive ilopeir Mac, yang akhirnya dinamai Unity, untuk me inunjukkan 

keimampuannya dalam meimbuat Game cross-platform. 
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1.6.3 Fitur dan Kemampuan 

Te irdapat be irbagai fitur dan ke imampuan yang dise idiakan dalam Unity se ipe irti 

yang dijeilaskan oleih (Cahyani, et al., 2021) antara lain: 

1. Re indeiring : Unity me inyeidiakan alat untuk reindeiring grafik 2D dan 3D, 

te irmasuk shadeir, lighting, dan e ife ik visual. 

2. Asse it Tracking : Unity juga meinyeidiakan alat untuk meimbantu peingeimbang 

dalam meingeilola dan me ingoptimalkan aseit yang digunakan dalam proye ik 

me ire ika. 

3. Asse it Store i : Me imungkinkan peingeimbang untuk meimbe ili atau me ingunduh 

gratis be irbagai aseit se ipe irti mode il 3D, script, audio, dan plugin. 

4. Platform : Unity me indukung pe ingeimbangan gamei untuk be irbagai platform, 

te irmasuk PC, konsol, Mobile i, We ibsite i, dan VR/AR. 

5. physics : Eingine i physics built-in se ipe irti PhysX dari NVIDIA me imbantu dalam 

me inciptakan simulasi fisik yang re ialistis. 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

3.1 Metode Penelitian 

Dalam pe ineilitian ini te irdapat me itodei pe ilaksanaan yang digunakan untuk 

me impeirmudah dalam peimbuatan sisteimnya. Be irikut ini meirupakan Flowchart 

se ibagai beintuk visual aktivitas dan tindakan yang dapat dilihat pada gambar 3.1 

dibawah ini: 

 

Gambar 3. 1 Flowchart 

Me itode i yang digunakan dalam peimbuatan proyeik ini adalah me inggunakan 

me itodei GDLC (Game Development Life Cycle). (Adiwikarta & Dirgantara, 2017) 

menjelaskan siklus  GDLC sangat mirip dengan siklus pengembangan yang ada di 

SDLC (Software Development Life Cycle). Namun, ada beberapa perbedaan dalam 

siklus pengembangan GDLC karena dalam pengembangan game tidak hanya 
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melibatkan pengembangan sistem semata. Pengembangan game juga memerlukan 

kreativitas, seni, dan imajinasi yang harus berkolaborasi satu sama lain. 

Me ilalui pe ine ilitian ini, diharapkan dapat dikeimbangkannya seibuah siste im 

beirupa Game i e idukasi untuk me iningkatkan keimampuan motorik halus anak 

praseikolah. Tahapan peine ilitian ini dapat dilihat se icara siste imatis pada gambar 3.2 

beirikut (Lasmana Putra & Kesuma, 2021): 

 

Gambar 3. 2 Tahapan metode GDLC 

3.1.1 Inisialisasi (Initiation)  

Tahap ini merupakan peire incanaan awal proyeik, te irmasuk me ine intukan judul, 

me ingideintifikasi masalah, pe ine intuan tujuan, dan me inganalisis ke ibutuhan. Dalam 

tahap ini, pe ine iliti dalam pe ine ilitian ini me ingumpulkan banyak reife ire insi dari 

peine ilitian te irdahulu yang relevan deingan judul proyeik untuk meinge itahui 

keibutuhan-keibutuhan yang dipeirlukan dalam peimbuatan proyeik ini. Peneliti 

kemudian membuat konsep kasar game yang akan menjadi hasil dari konsep 

permainan dan deskripsi permainan yang dijelaskan secara sederhana. 
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3.1.2 Pra-Produksi (Pre-Production) 

Tahap ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap inisialisasi. Pra-produksi 

mencakup proses pembuatan dan revisi desain permainan serta pembuatan 

Prototype Game. Peine iliti dalam pe ineilitian ini me inggabungkan keibutuhan seirta 

tujuan yang teilah didapatkan dari tahapan se ibeilumnya untuk meingeimbangkan 

deisain yang baik dan fungsional. 

Be irikut me irupakan Mock Up seide irhana seibagai gambaran bagaimana be intuk 

dari Game i yang tercantum dalam gambar 3.3 sampai 3.10: 

3.1.2.1 Mock Up Main Me inu: 

 

Gambar 3. 3 Mock Up Main Menu 

3.1.2.2 Mock Up Me inu Pilih Game i: 

 

Gambar 3. 4 Mock Up Pilih Game 
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3.1.2.3 Mock Up Me inu Pilih Le ive il: 

 

Gambar 3. 5 Mock Up Pilih level 

3.1.2.4 Mock Up Game i Puzzle i: 

 

Gambar 3. 6 Mock Up Game Menyusun Gambar 

3.1.2.5 Mock Up Game i Labirin: 

 

Gambar 3. 7 Mock Up Game Labirin 
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3.1.2.6 Mock Up Game i Me iwarnai: 

 

Gambar 3. 8 Mock Up Game Mewarnai 

3.1.2.7 Mock Up Me inu Ke imajuan: 

 

Gambar 3. 9 Mock Up Kemajuan 

3.1.2.8 Mock Up Me inu Te intang Kami: 

 

Gambar 3. 10 Mock Up Tentang Kami 



 

20 
 

3.1.3 Produksi (Production) 

Produksi adalah kegiatan yang melibatkan pembuatan dan penyempurnaan 

detail formal, seperti pengkodean aplikasi, menyeimbangkan, menambahkan fitur 

baru, dan meningkatkan kinerja aplikasi. Dalam pe ineilitian ini, pe ine iliti me ilakukan 

produkso seipeirti Coding peirge irakan karakteir, pe irpindahan Sceine i, dan peimunculan 

Pop Up ke itika me inyeile isaikan gamei. 

3.1.4 Uji Coba (Testing) 

Tahapan uji coba adalah tahapan pengujian produk untuk meimastikan bahwa 

tidak ada bug atau masalah yang muncul. Pe ingujian dilakukan untuk meimve irifikasi 

bahwa seimua fitur be ike irja se isuai de ingan yang diharapkan dan meime inuhi 

peirsyaratan yang teilah dite intukan. Dalam peineilitian ini, pe ine iliti me ilakukan 

pengujian Alpha yaitu menguji fungsi aplikasi yang te ilah dibuat dan me imastikan 

tidak ada bug ataupun masalah deingan me inggunakan metode Blackbox Teisting. 

3.1.5 Pengujian Beta (Beta) 

Tahap ini adalah fase untuk melakukan pengujian oleh pihak ketiga. produk 

atau fitur baru diterapkan ke pengguna akhir. Ini berarti pengguna akhir sekarang 

dapat menggunakan Game yang telah dibuat. Pe ine iliti dalam pe ine ilitian ini 

me inambahkan fitur tambahan jika dibutuhkan dan me ilakukan uji coba ke i pe ingguna 

yaitu anak praseikolah seite ilah me imastikan aplikasi tidak meimiliki bug atau 

masalah. Kemudian peneliti akan meinggunakan umpan balik dari peingguna akhir 

untuk peirbaikan leibih lanjut jika masih dipe irlukan. 

3.1.6 Versi Rilis (Release Version) 

Tahap ini dilakukan jika siste im teilah me incapai kualitas yang seisuai deingan 

keibutuhan peingguna dan siap untuk dirilis ke i pe ingguna akhir. Pada tahap ini, 

peine iliti me ilakukan peingunggahan aplikasi keidalam seibuah layanan distribusi 

digital jika dipe irlukan. 
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3.2 Variabel Penelitian 

Me inurut Sugiyono (2021), "variabeil pe ineilitian adalah seigala seisuatu yang 

dite itapkan oleih peineiliti untuk dipeilajari agar dipe iroleih informasi te intang hal 

te irse ibut, keimudian ditarik keisimpulan." te irdapat dua variabeil yang digunakan 

dalam peine ilitian ini yaitu variabe il Inde ipeindein dan variabeil De ipe indein. 

3.2.1 Variabel Independen (Variabel Bebas) 

Variabeil Inde ipeindein me irupakan variabeil yang me injadi se ibab se irta 

me impeingaruhi variabeil De ipeindein ke itika teirjadi pe irubahan. variabeil Indeipe indein 

dalam peine ilitian ini adalah pe inggunaan aplikasi (seibe ilum dan seisudah peinggunaan 

aplikasi). 

3.2.2 Variabel Dependen (Variabel Terikat) 

Variabeil De ipe indein me irupakan variabeil yang diukur dan dipeingaruhi ole ih 

variabeil Inde ipeinde in. Variabeil De ipe inde in dalam peineilitian ini adalah ke imampuan 

motorik halus anak praseikolah (diukur seibe ilum dan seisudah peinggunaan aplikasi). 

3.3 Sumber Data 

Me inurut V. Wiratna Sujarwe ini (2018), sumbe ir data adalah eintitas dari mana 

data peine ilitian diambil. Jika pe ineiliti me inggunakan kueisioneir atau wawancara 

untuk meingumpulkan data, maka sumbeir data teirse ibut diseibut reispondein, yaitu 

individu yang meimbe irikan jawaban atas peirtanyaan, baik seicara te irtulis maupun 

lisan. MR. Salsabila (2022) me inye ibutkan te irdapat dua jeinis sumbe ir data yang 

se iring digunakan, yaitu : 

3.3.1 Data Primer 

Be irdasarkan deifinisinya, data prime ir me irupakan data dasar atau utama yang 

digunakan dalam peineilitian. Data prime ir adalah je inis data yang dipeirole ih langsung 

dari sumbe ir utamanya, se ipeirti me ilalui wawancara, surve ii, e ikspeirime in, dan me itodei 

lainnya. Data primeir umumnya meimiliki sifat spe isifik kareina diseisuaikan de ingan 

keibutuhan peineiliti. 

. Data Prime ir yang digunakan dalam peine ilitian ini adalah hasil angkeit atau 

kueisioneir dari re ispondein yaitu guru PAUD Ke imuning Ke icamatan Koba. 
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3.3.2 Data Sekunder 

Data se ikundeir adalah informasi yang sudah te irseidia dan se ingaja dikumpulkan 

ole ih peine iliti untuk me ile ingkapi keibutuhan data peineilitian. Data ini biasanya beirupa 

diagram, grafik, atau tabe il yang me imuat informasi pe inting, se ipe irti data se insus 

peinduduk. Data se ikundeir dapat dipeirole ih dari beirbagai sumbeir, se ipe irti buku, situs 

we ib, atau dokumein pe ime irintah. 

 Pe ine ilitian ini me inggunakan data se ikundeir dari buku, jurnal, dokume in 

peime irintah, situs we ib, dan pe ine ilitian lain yang beirkaitan de ingan judul proye ik ini. 

3.4 Metode Pengumpulan Data 

Te iknik yang digunakan untuk pe ingumpulan data dalam peine ilitian ini adalah 

me inggunakan te iknik angkeit (kue isione ir) dan obseirvasi. Me inurut Sugiyono (2017), 

angkeit atau kue isioneir adalah te iknik pe ingumpulan data di mana pe ineiliti 

me imbeirikan seirangkaian peirtanyaan atau peirnyataan teirtulis ke ipada reispondein 

untuk dijawab. Muhammad Ilyas Ismail dalam buku Eivaluasi Pe imbe ilajaran: 

Konseip Dasar, Prinsip, Te iknik, dan Prose idur (2020) meinje ilaskan bahwa obse irvasi 

me irupakan seibagai salah satu te iknik peingumpulan data yang speisifik dibidang 

lainnya deingan cara me ilakukan pe ingamatan se icara langsung seicara siste imatis. 

Obseirvasi dalam pe ine ilitian ini dilakukan di TK B PAUD Ke imuning Ke icamatan 

Koba. 

3.5 Analisis Data 

Pe indeikatan yang digunakan dalam meinganalisis data adalah pe indeikatan 

kuantitatif. Sugiyono (2018:14) meinje ilaskan meitode i kuantitatif meirupakan se ibuah 

me itodei be irdasarkan filsafat positivisme i yang meine iliti populasi atau sampe il te irte intu 

deingan peingambilan sampeil acak, pe ingumpulan data meilalui instrume in, analisis 

data statistik, dan dianggap seibagai hubungan se ibab akibat (kausal) antar variabeil 

peine ilitian. Se ite ilah me ingumpulkan data, peineiliti akan me inganalisis antar variabeil 

peine ilitian. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

Tujuan dalam peine ilitian ini adalah untuk meingeimbangkan seibuah aplikasi 

e idukasi bagi anak praseikolah untuk meiningkatkan keimampuan motorik halus anak-

anak meinggunakan meitode i Agile i. Tahapan yang dilakukan seibagai beirikut: 

4.1 Inisialisasi (Initiation) 

Pada pengembangan Game edukasi ini, peneliti melakukan studi literatur 

terhadap penelitian sebelumnya yang relevan dengan judul proyek ini. Story Board 

Gameplay sebagai alur permainan dapat dilihat pada tabel 4.1 dibawah ini. 

Tabel 4. 1 Story Board Gameplay 

No Gambar Keterangan 

1 

 

Scene Layar Pembuka: 

Tampilan ini merupakan 

tampilan awal ketika Game 

pertama kali dibuka. 

Terdapat tombol “Mulai”, 

“Kemajuan”, dan “Tentang 

Kami”. 

2 

 

Scene Mulai: 

Tampilan ini akan 

muncul ketika User 

menekan tombol “Mulai”. 

Terdapat 3 jenis Game yang 

dapat dipilih User 

3 

 

Scene Pilih Level: 

Tampilan ini akan 

muncul ketika User memilih 

salah satu jenis game pada 

Scene mulai. Terdapat 3 
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tingkat kesulitan yang 

meningkat secara bertahap. 

4 

 

 

 

Scene Game: 

Tampilan ini merupakan 

tampilan dari Game setelah 

User memilih Level 

permainan. User harus 

menyelesaikan objektif 

permainan sesuai dengan 

jenis Game yang dipilih. 

5 

 

Pop Up Menang: 

Pop Up ini akan muncul 

sebagai apresiasi ketika User 

berhasil menyelesaikan 

objektif permainan sesuai 

dengan jenis Game yang 

dipilih. Terdapat tombol 

mengulang Level atau lanjut 

ke Level berikutnya 

Dalam tahap ini, Pe ine iliti juga me ine intukan batasan imple imeintasi dari Game i 

yang dibuat, yaitu: 

a. Be irsifat Offline i yang beirarti Game i ini tidak te irhubung kei inte irne it. 

b. Be irbasis Android beirarti Gamei yang dibuat meirupakan aplikasi yang ditujukan 

untuk sisteim ope irasi Android. 
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c. Singlei Playe ir be irarti Game i yang dibuat hanya dapat dimainkan oleih satu orang 

saja. 

Se ite ilah me ininjau peineilitian se ibe ilumnya dan meineintukan batasan imple imeintasi 

yang dibuat, be irikut ini me irupakan keibutuhan-keibutuhan yang peirlukan dalam 

peine ilitian ini: 

1) Te ima dari Game i ini adalah pe irkotaan dikareinakan banyak anak yang tinggal 

di pe irkotaan saat ini se ihingga meimudahkan meire ika untuk meimahami dan 

me inghubungkan peingeitahuan yang dipeirole ih dalam Gamei. 

2) Game i yang dibuat te irdiri dari tiga je inis peirmainan yaitu meinyusun Puzzle i, 

me incari jalan labirin, se irta me iwarnai. 

3) Se itiap je inis pe irmainan te irdiri dari tiga le ive il de ingan total 3 le ive il. 

4) Aplikasi yang digunakan untuk peimbuatan aseit Game i yaitu Ase iprite i, Adobei 

Photoshop, Paint, dan Canva. 

5) Game i Eingine i yang digunakan untuk peimbuatan Gamei me inggunakan Unity 

deingan modeil 2D(2 Dimensi). 

6) Bahasa yang digunakan untuk Coding program adalah bahasa C#. 

7) Pe irmainan dirancang untuk meindukung konseip pe imbeilajaran motorik halus 

anak 

8) Me inggunakan platform Android untuk meingopeirasikan aplikasi. 

9) Targe it pe ineilitian adalah anak praseikolah. 

10) Pe inambahan fitur ke imajuan untuk meilacak keimajuan. 

4.2 Pra-Produksi (Pre-Production) 

Tahapan Pra-Produksi dalam peineilitian ini dilakukan seite ilah me ineintukan 

keibutuhan yang dipeirlukan. De isain yang meinarik dapat meinambah daya tarik anak-

anak dalam meinggunakan aplikasi. Be irikut me irupakan hasil antarmuka peimbuatan 

Game i e idukasi untuk meiningkatkan keimampuan motorik halus anak praseikolah: 

4.2.1 Tampilan Main Menu 

Bagian ini me irupakan tampilan awal ke itika aplikasi pe irtama kali dibuka atau 

diluncurkan. Te irdapat Background peirkotaan, tombol Mulai, Ke imajuan, dan 

Te intang Kami. 
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Gambar 4. 1 Tampilan Main Menu 

4.2.2 Tampilan pilih Game 

Bagian ini meirupakan bagian keitika tombol Mulai pada tampilan main meinu 

dite ikan. Pada bagian ini, te irdapat tombol keimbali dan tombol untuk meimilih salah 

satu dari 3 je inis Game i yaitu me inyusun Puzzlei, me inye ile isaikan labirin, dan 

me iwarnai. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Pilih Game 

4.2.3 Tampilan pilih Level 

Bagian ini me irupakan bagian untuk meimilih tingkat keisulitan se ite ilah me imilih 

salah satu je inis Game i di tampilan pilih Game i. Te irdapat 3 ke isulitan dalam tiap je inis 

gamei dan tombol keimbali. 
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Gambar 4. 3 Tampilan Pilih Level 

4.2.4 Tampilan Game Puzzle 

Bagian ini me irupakan tampilan untuk Gamei Puzzle i se ite ilah me imilih Le ive il 

deingan tingkat keisulitan yang be irtambah seicara progreisif, te irdapat ke ipingan Puzzle i 

dan tombol keimbali. Obje iktif dalam Game i ini adalah meinyusun tiap keipingan 

Puzzle i de ingan posisi yang beinar. 

4.2.4.1 Level 1 

 

Gambar 4. 4 Level 1 Game Menyusun Puzzle 

4.2.4.2 Level 2 

 

Gambar 4. 5 Level 2 Game Menyusun Puzzle 
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4.2.4.3 Level 3 

 

Gambar 4. 6 Level 3 Game Menyusun Puzzle 

4.2.5 Tampilan Game menyelesaikan labirin 

Bagian ini me irupakan tampilan untuk Gamei labirin se ite ilah me imilih Le ive il 

deingan tingkat keisulitan yang beirtambah seicara progreisif, te irdapat playe ir, kontrol 

karakteir yang teirdapat pada pojok kiri bawah, dan tombol keimbali. Obje iktif dalam 

Game i ini adalah meimbawa karakteir me inuju garis hijau. 

4.2.5.1 Level 1 

 

Gambar 4. 7 Level 1 Game Labirin 

4.2.5.2 Level 2 

 

Gambar 4. 8 Level 2 Game Labirin 
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4.2.5.3 Level 3 

 

Gambar 4. 9 Level 3 Game Labirin 

4.2.6 Tampilan Game mewarnai 

Bagian ini meirupakan tampilan untuk Gamei me iwarnai. objek yang diwarnai  

antara lain mobil, kapal laut, dan pesawat terbang. Dalam tampilan ini terdapat 

objeik yang diwarnai, pilihan warna yang teirdapat pada pojok kiri bawah, dan 

tombol keimbali. Game i ini me indorong kreiativitas anak dikareinakan dalam Gamei 

me iwarnai ini, anak-anak dapat meiwarnai objeik de ingan beibas seisuai de ingan 

kre iativitas me ire ika. 

4.2.6.1 Game Mewarnai mobil 

 

Gambar 4. 10 Game Mewarnai Mobil 
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4.2.6.2 Game Mewarnai kapal laut 

 

Gambar 4. 11 Game Mewarnai Kapal Laut 

4.2.6.3 Game Mewarnai pesawat terbang 

 

Gambar 4. 12 Game Mewarnai Pesawat Terbang 

4.2.7 Tampilan Pop Up menyelesaikan tantangan 

Bagian ini me irupakan tampilan Pop Up yang muncul ke itika Use ir be irhasil 

me inyeilesaikan tantangan pada seitiap stage i. 
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Gambar 4. 13 Tampilan Pop Up Menyelesaikan Tantangan 

4.2.8 Tampilan tentang kami 

Bagian ini me irupakan tampilan untuk me inampilkan profil singkat te intang 

peine iliti atau pe inge imbang Game i e idukasi ini. Dalam bagian ini te irdapat foto 

peinge imbang Gamei, dan akun sosial meidia pe ingeimbang Gamei. 

 

Gambar 4. 14 Tampilan Tentang Kami 

4.2.9 Tampilan kemajuan 

Bagian ini me irupakan tampilan untuk meinampilkan keimajuan yang teilah 

dicapai oleih Use ir. Te irdapat tombol ke imbali, foto nama keimajuan dan ilustrasinya 



 

32 
 

 

Gambar 4. 15 Tampilan Kemajuan 

4.3 Produksi (Production) 

Tahapan produksi dalam peine ilitian ini dilakukan seite ilah me imbuat pra-

produksi. Dalam tahap ini, pe ineiliti me imbuat Script dan mulai meilakukan Coding. 

Scipt yang dibuat antara lain : Playe ir Move ime int, Eind, Drag  and Drop, Le ive il 

Manageir, Paint Bucke it, dan Pie ice is Script. 

4.3.1 Player Movement 

Script ini me irupakan seibuah peirintah siste imatis yang dijalankan untuk 

me inggeirakkan karakteir dalam Game i labirin. Kode i pe inuh untuk Script ini dapat 

dilihat pada gambar 4.15 berikut. 
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Gambar 4. 16 Script Player Movement 

4.3.2 End 

Script ini me irupakan seibuah kodei pe irintah siste imatis yang digunakan  untuk 

me imunculkan Pop Up tampilan meinang. Kodei pe inuh untuk Script ini dapat dilihat 

pada gambar 4.16 dibawah ini. 
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Gambar 4. 17 Script End 

4.3.3 Drag and Drop 

Script ini me irupakan seibuah kodei pe irintah siste imatis yang digunakan  untuk 

me inggeirakkan keipingan Puzzle i yang posisinya beilum be inar keitika keipingannya 

dite ikan. Kodei pe inuh untuk Script ini dapat dilihat pada gambar 4.17 dibawah ini. 
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Gambar 4. 18 Script Drag and Drop 

4.3.4 Level Manager 

Script ini me irupakan seibuah kodei pe irintah siste imatis yang digunakan  untuk 

me ilakukan peingulangan Sceinei, . ke imbali kei Sce inei se ibeilumnya, dan Script me inuju 

Le ive il be irikutnya. Kodei peinuh untuk Script ini dapat dilihat pada gambar 4.18 

dibawah ini. 
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Gambar 4. 19 Script Level Manager 

4.3.5 Paint Bucket 

Script ini me irupakan seibuah kodei pe irintah siste imatis yang digunakan  untuk 

me irubah warna pada Gamei me iwarnai deingan meirubah bagian teirte intu se isuai 

deingan warna yang dipilih. Kodei pe inuh untuk Script ini dapat dilihat pada gambar 

4.19 dibawah ini. 
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Gambar 4. 20 Script Paint Bucket 

4.3.6 Pieces Script 

Script ini me irupakan seibuah kodei pe irintah siste imatis yang digunakan  untuk 

me ingacak keipingan Puzzlei ke itika pe irmainan dimulai, ke imudian meile itakkan 

keipingan teirse ibut jika dide ikatkan kei posisi yang beinar. Kodei pe inuh untuk Script 

ini dapat dilihat pada gambar 4.21 dibawah ini. 
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Gambar 4. 21 Script Pieces Script 

4.4 Uji Coba (Testing) 

Tahapan Testing dalam peineilitian ini me inggunakan Blackbox Te isting. Hal ini 

dilakukan se ite ilah me imbuat Script untuk me imastikan se imua fungsionalitas Gamei 

beirjalan tanpa ada masalah. Hasil Blackbox Te isting yang teilah dilakukan dapat 

dilihat pada tabeil 4.2 dibawah ini. 

Tabel 4. 2 Hasil Blackbox Testing 

No Hal yang Diuji Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Aktual Status 

1 Te is pindah 

Sceine i 

Siste im be irhasil 

beirpindah Sceine i 

deingan meine ikan 

tombol yang dapat 

Siste im be irhasil 

beirpindah Sceinei de ingan 

me ineikan tombol yang 

dapat meimindahkan 

Sceine i 

Lulus 
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No Hal yang Diuji Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Aktual Status 

me imindahkan 

Sceine i 

2 Te is 

me imindahkan 

keipingan 

Puzzle i 

Ke ipingan Puzzlei 

dapat beirpindah 

keitika dige ise ir dan 

me ile itakkan 

keipingan teirse ibut 

jika te ilah beirada di 

deikat posisi yang 

te ipat 

Ke ipingan Puzzlei dapat 

beirpindah keitika dige ise ir 

dan meile itakkan 

keipingan teirse ibut jika 

te ilah beirada di deikat 

posisi yang teipat 

Lulus 

3 Te is 

me inggeirakkan 

Playe ir di 

Game i labirin 

Playe ir be irgeirak 

se isuai deingan arah 

yang dipilih Useir. 

Playe ir be irgeirak se isuai 

deingan arah yang dipilih 

Use ir. 

Lulus 

4 Te is Pop Up 

me inang di 

Game i Puzzle i 

dan labirin 

Pop Up me inang 

muncul keitika 

Playe ir be irhasil 

me inyeile isaikan 

stagei di Game i 

Puzzle i atau labirin 

Pop Up meinang muncul 

keitika Playe ir be irhasil 

me inyeile isaikan stagei di 

Game i Puzzle i atau labirin 

Lulus 

5 Te is warna di 

Game i 

me iwarnai 

Warna bagian 

objeik te irte intu 

beirubah seisuai 

deingan warna dan 

objeik yang dipilih 

Warna bagian objeik 

te irte intu be irubah seisuai 

deingan warna dan objeik 

yang dipilih 

Lulus 

Be irdasarkan hasil tabeil diatas, dike itahui bahwa se imua status uji fungsionalitas 

yang dilakukan adalah “Lulus”. Hal ini beirarti se imua uji fungsionalitas yang 

dilakukan te ilah beirjalan de ingan lancar tanpa ada masalah. 
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4.5 Pengujian Beta (Beta) 

Se ite ilah me imastikan Game i yang dibuat be irjalan de ingan lancar, langkah 

se ilanjutnya adalah meineirapkannya. Dalam peine irapannya, Gamei akan dimainkan 

ole ih anak-anak seibanyak 14 orang dari ke ilas TK B PAUD Ke imuning Ke icamatan 

Koba. Se ilain itu, pe ineiliti juga me imbuat kueisioneir ke ipada anak-anak deingan 9 

peirtanyaan untuk meingeitahui keimampuan motorik halus anak seibe ilum dan se isudah 

me inggunakan aplikasi. Beirikut me irupakan hasil kueisione ir se ibeilum me inggunakan 

aplikasi. 

Tabel 4. 3 Hasil kuesioner sebelum menggunakan aplikasi 

No Jawaban Beinar 

1 9 

2 7 

3 7 

4 7 

5 7 

6 9 

7 1 

8 9 

9 9 

10 9 

11 9 

12 6 

13 9 

14 4 

Be irdasarkan tabeil 4.3 diatas, maka dapat dihitung total jawaban be inar  adalah 

102 jika meinggabungkan hasil dari 14 reispondein. Selain itu, anak-anak akan 

dilakukan teis lagi deingan tipei dan jumlah soal yang sama setelah menggunakan 

aplikasi. Be irikut me irupakan hasil kueisione ir se ite ilah me inggunakan aplikasi. 

Tabel 4. 4 Hasil kuesioner setelah menggunakan aplikasi 

No Jawaban Beinar 

1 9 

2 9 

3 8 

4 7 

5 7 

6 9 

7 4 
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No Jawaban Beinar 

8 9 

9 9 

10 9 

11 9 

12 8 

13 9 

14 4 

Be irdasarkan tabeil 4.4 diatas, maka dapat dihitung total jawaban be inar  adalah 

110 jika me inggabungkan hasil dari 14 re ispondein. Ke imudian mengidentifikasi 

apakah adanya perbedaan kemampuan motorik halus anak yang muncul dari 

penggunaan Game edukasi ini. Pe irhitungan persentase keinaikan nilai dapat 

dihitung deingan rumus berikut (Afriyanti et al., 2018): 

𝑛 =  
(𝐴𝑣𝑒𝑟𝑎𝑔𝑒 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 −  𝐴𝑣𝑒𝑟𝑎𝑔𝑒 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

𝐴𝑣𝑒𝑟𝑎𝑔𝑒 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 𝑥 100% 

Keterangan : 

Average Score Posttest = rata-rata nilai setelah menggunakan Game 

Average Score Pretest = rata-rata nilai sebelum menggunakan Game 

n = persentase kenaikan nilai 

Maka: 

𝑛 =  
(7,857 − 7,285)

7,285
 𝑥 100% 

𝑛 =  7,85% 

Pe irse intase i ke inaikan yang didapat dari hasil pe irhitungan diatas adalah 7,85%. 

Hal ini me imbuktikan te irjadi pe iningkatan keimampuan motorik halus anak. Pe ineiliti 

juga meilakukan validasi meinggunakan angkeit keipada salah satu Guru TK B PAUD 

TK Ke imuning Ke icamatan Koba. Hasil validasi dapat dilihat pada tabeil berikut. 
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Tabel 4. 5 Hasil validasi 

Aspeik Nilai 

Keiseisuaian Kontein dan Tujuan 9 

Desain 8 

Kualitas Konten 10 

Pengaruh Terhadap Anak 10 

Kesesuaan Usia dan Keamanan 9 

Pada tabe il 4.5 diatas, jika me inghitung pe irseintase i nilai de ingan me inggunakan 

rumus (Akbar, 2017): 

𝑝 =  
∑𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

Ke ite irangan : 

𝑝 = pe irse intasi validasi 

Maka: 

𝑝 =  
46

50
 𝑥 100% 

𝑝 =  92% 

Didapatlah hasil peirseintase i validasi yaitu 92%. Keimudian peirse intasei ini 

digunakan untuk meingeitahui ke ivalidan Gamei e idukasi. Inte irval krite iria ke ivalidan 

dan keie ife iktifan meingacu pada tabeil 4.6 be irikut (Gulo & Harefa, 2022): 

Tabel 4. 6 Interval kriteria kevalidan 

Inte irval Krite iria 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid 

0%-20% Tidak Valid 

Dari pe irhitungan dalam tabeil ke ivalidan teirseibut, maka dapat disimpulkan 

Game i eidukasi yang dikeimbangkan meimiliki tingkat ke ivalidan yaitu sangat valid 

dikareinakan p> 80%. Hal ini me ine ikankan bahwa ahli sudah me inyatakan Gamei 
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e idukasi yang dikeimbangkan untuk anak praseikolah sudah me imiliki krite iria valid 

atau e ife iktif. 

Didalam peine ilitian ini dite imukan bahwa anak-anak akan teirtarik de ingan Game i 

yang meimiliki ke imudahan navigasi, deisain yang meinarik, dan keibe iragaman Gamei 

yang dapat meinjaga minat anak. Selain itu, hasil peininjauan pada angkeit yang 

dibeirikan pada salah satu Guru TK B PAUD Ke imuning Ke icamatan Koba 

me inyatakan bahwa Gamei eidukasi yang dikeimbangkan dapat meimbantu anak 

praseikolah dalam meiningkatkan keimampuan motorik halus anak. Hasil dari 

keisimpulan peininjauan yang didapatkan adalah meidia dapat digunakan tanpa re ivisi. 

Hal ini membuktikan bahwa me idia dapat digunakan kei pe ingguna akhir yaitu anak 

praseikolah.  

Te irdapat beibeirapa keiunggulan dari Gamei e idukasi untuk meiningkatkan 

keimampuan motorik halus anak praseikolah ini. Ke iunggulan  antara lain dari deisain 

yang meinarik, keimudahan navigasi, se irta keibe iragaman kontein. Namun, te irle ipas 

dari beibe irapa keiunggulan teirseibut, te irdapat beibe irapa hal yang peirlu dikeimbangkan 

lagi, yaitu jumlah tingkat ke isulitan dan pe inambahan visual gambar utuh pada Gamei 

Puzzle i. 

4.6 Versi Rilis (Release Version) 

Tahapan ini dilakukan seite ilah melakukan pengujian beta. Hasil pengujian beta 

menunjukkan bahwa aplikasi dapat digunakan tanpa reivisi. Dalam pe ine ilitian ini, 

peine iliti me imbagikan aplikasi yang digunakan keipada guru dan orang tua me ilalui 

aplikasi WhatsApp. Namun, pe ineiliti juga dapat me ilakukan peingunggahan aplikasi 

me ilalui platform Googlei Play Store i jika dipe irlukan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Be irdasarkan hasil pe ingeimbangan yang sudah dilakukan, dipe iroleih ke isimpulan 

se ibagai beirikut: 

1. Aplikasi Game i e idukasi untuk meiningkatkan keimampuan motorik halus anak 

praseikolah beirbasis android deingan nama GEiLANG (Ge irak Ge imilang) yang 

terdiri dari Game menyusun Puzzle, menyelesaikan labirin, dan mewarnai te ilah 

beirhasil dike imbangkan dan dapat digunakan oleih Use ir de ingan baik. 

2. Aplikasi Game i e idukasi untuk meiningkatkan keimampuan motorik halus anak 

praseikolah beirbasis android deingan nama GEiLANG (Ge irak Ge imilang) dapat 

me imbantu anak praseikolah dalam meiningkatkan keimampuan motorik halus 

sebesar 7,85% serta memiliki kriteria sangat valid dan efektif karena memiliki 

persentase validasi 92%. 

3. Game i ini dapat me injadi me idia pe imbeilajaran yang meinarik dan dapat 

me inumbuhkan minat beilajar anak praseikolah. 

5.2 Saran 

Te irdapat beibe irapa saran yang dapat dibeirikan be irdasarkan peineimuan peine ilitian 

ini antara lain: 

1. Game i e idukasi yang baik peirlu me impe irhatikan kontein dan tampilan untuk 

me inarik peirhatian peingguna seirta ke imudahan navigasi akan meiningkatkan 

e ifisie insi dan kualitas dari Game i te irse ibut. 

2. Dipe irlukan kolaborasi de ingan orang tua dan guru agar Game i ini dapat 

digunakan deingan maksimal. 

3. Pe irlu dilakukan peineilitian le ibih lanjut untuk me inguji keie ife iktivitas jangka 

panjang dari Gamei e idukasi ini. Studi longitudinal dapat dilakukan untuk 

me ingideintifikasi peingaruh peinggunaan Gamei ini te irhadap peirke imbangan 

motorik halus anak praseikolah. 
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