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ABSTRAK 

Dalam prosels bellajar dibutuhkan suatu alat bantu atau meldia agar guru dan siswa dapat mellaksanakan 

prosels bellajar dan melngajar delngan baik.  Delngan meldia yang telpat pelrantara komunikasi antara guru dan siswa 

bisa melnciptakan suasana elvelktif keltika prosels melngajar. Namun umumnya guru masih mellakukan prosels 

melngajar melnggunakan meltodel konvelsional atau celramah dan meltodel diskusi kellompok. Pelnggunaan meltodel 

ini melnjadikan siswa melrasa bosan bahkan melmbuat forum selndiri di melja bellajar siswa telrselbut. Hasil 

wawancara pelnulis delngan kelpala selkolah Taman kanak-kanak Aisyiyah Bustanul Athfal, yaitu Ibu Siti Adellina 

Lubis, S.pd pada tanggal 16 Novelmbelr 2022, dalam prosels pelngajaran  guru- guru di selkolah celndelrung  masih 

melnggunakan meltodel celramah  keltika pelmbellajaran selrta delngan melnggunakan meldia kelrtas origami dan 

papan tulis saja,  cara ini melmang bagus namun masih kurang elvelktif. Selrta lelmahnya kelmauan bellajar, dan 

guru kurang krelatif dalam melrancang meldia pelmbellajaran yang melnarik. Dari pelrmasalahan di atas pelnulis 

telrtarik untuk melmbelrikan solusi belrupa gamel eldukasi pelngelnalan huruf dan angka. Tujuan dari pelnellitian ini 

adalah untuk melmbuat selbuah aplikasi pelngelnalan huruf dan angka di taman kanak-kanak aisyiyah bustanul 

athfal gunung tua. Meltodel yang digunakan dalam pelnellitian ini adalah Relselarch and Delvellopmelnt (R&D). 

Dalam melakukan uji coba produk ada tiga pelnguji yang dilakukan, yaitu uji validitas 3 orang ahli delngan nilai 

0,84 katelgori valid, uji praktikalitas dari 1 orang delngan nilai 0,92 katelgori sangat tinggi, dan uji elvelktivitas dari 

7 orang pelnilai delngan nilai 0,87 katelgori tinggi. 

 

Kata kunci:  Perancangan game edukasi pengenalan huruf & angka, R & D. 
 

1. PENDAHULUAN 

Ilmu pelngeltahuan adalah salah satu hal yang 

tidak dapat lelpas dari kelhidupan manusia. Karelna 

ilmu pelngeltahuan pelnting untuk kellangsungan hidup 

manusia itu selndiri. dimana ilmu pelngeltahuan adalah 

aktifitas intellelktual yang sistelmatis untuk 

melnyellidiki, melnelmukan, dan melningkatkan 

pelmahaman selcara rasional dan elmpiris dari belrbagai 

selgi kelnyataan telntang alam selme lsta. Selorang 

manusia yang melmiliki ilmu pelngeltahuan yang luas 

tidak akan kelsulitan dalam melnjalani hidup [1]. 

Pelmilik Ilmu pelngeltahuan adalah Allah SWT.  Selsuai 

delngan firman QS. Al–Baqarah ayat 32 yang 

belrbunyi: [2] 

 

قاَلوُْا سبُْحٰنكََ لََ عِلْمَ لنَآَ الَِا مَا عَلامْتنََا اۗنِاكَ انَْتَ 

 الْعلَِيْمُ الْحَكِيْم

Artinya: Melrelka melnjawab: "Maha Suci Elngkau, 

tidak ada yang kami keltahui sellain dari apa yang 

tellah Elngkau ajarkan kelpada kami, selsungguhnya 

E lngkaulah Yang Maha Melngeltahui lagi Maha 

Bijaksana". (Q.S. Al–Baqarah 1: 32 

Pada ayat di atas telrdapat tiga belntuk kata yakni 

‘ilm (pelngeltahuan) ‘allama (melngajarkan) dan alīm 

(Maha Melngeltahui), keltiga kata ini melnunjukkan 

bahwa pelmilik selluruh ilmu pelngeltahuan adalah 

Allah SWT [2] 

 

Allah SWT melmiliki kelkuasaan untuk 

melmbelrikan ilmu kelpada umatnya. Banyak cara yang 

Allah SWT gunakan untuk melmbelrikan ilmu kelpada 

umatnya, bisa keltika umatnya sadar dan tidak sadar. 

Sadar dalam artian tahu bahwa Allah SWT seldang 

melngajarinya Selcara sadar selpelrti dari Nabi 

Muhammad SAW, Nabi Muhammad SAW diajari 

Allah SWT selcara langsung dari pelrantaraan 

Malaikat Jibril. Seltellah melndapatkan ilmu dari Allah 

SWT, Nabi melnyelbarkan kelpada selluruh umat 

manusia delngan melnggunakan meldia. Telknologi 

pelndidikan adalah studi dan eltika praktelk untuk 

melmfasilitasi pelmbellajaran dan melningkatkan kinelrja 

delngan melnciptakan, melnggunakan, dan melngellola 

prosel telknologi yang telpat. Kelmajuan telknologi yang 

melngglobal tellah belrpelngaruh dalam selgala aspelk 

kelhidupan baik dibidang elkonomi, politik, 

kelbudayaan selni bahkan di dalam dunia pelndidikan. 

Telknologi pelndidikan dikelnal selbagai cara-cara yang 

sistelmatik dalam me lmelcahkan masalah-masalah 

pelmbellajaran. Hal ini ditelgaskan dalam Undang–

Undang RI No. 20 Tahun 2003 telntang Sistelm 

Pelndidikan Nasional yang belrbunyi Pelndidikan [3].  

“Pelndidikan adalah usaha sadar dan telrelncana 

untuk melwujudkan suasana bellajar dan prosels 

pelmbellajaran agar pelselrta didik selcara aktif 

melngelmbangkan potelnsi dirinya untuk melmiliki 

kelkuatan spiritual kelagamaan, pelngelndalian diri, 

kelpribadian, kelcelrdasan, akhlak mulia selrta 

keltelrampilan yang dipelrlukan dirinya masyarakat, 

bangsa dan Nelgara”. 
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Pelndidikan melmiliki belbelrapa tujuan, dimana 

tujuannya melnurut Undang-undang adalah 

melmbelntuk pribadi yang mandiri, melmiliki kelmauan, 

SDM yang belrmutu, telrhormat, melmiliki 

pelnghidupan yang layak, bahagia selrta melmiliki 

keldudukan yang sama delngan Nelgara– Nelgara di 

dunia lainnya selcara global delngan delmikian cita-cita 

bangsa Indonelsia dapat telrwujud delngan baik [4]. 

Pelndidikan adalah selbuah usaha dalam pelnyelsuaian 

unsur yang belrbelda-belda untuk melncapai suasana 

bellajar. Dalam prosels bellajar dan melngajar di 

Selkolah dibutuhkan suatu alat bantu atau meldia agar 

guru dan siswa dapat mellaksanakan prosels bellajar 

dan melngajar delngan baik. Karelna delngan meldia 

yang telpat pelrantara komunikasi antara guru dan 

siswa bisa melnciptakan suasana elfelktif keltika prosels 

melngajar [5]. 

Namun umumnya guru masih mellakukan prosels 

melngajar melnggunakan meltodel konvelsional atau 

celramah dan meltodel diskusi kellompok. Pelnggunaan 

meltodel ini melnjadikan siswa melrasa jelnuh atau 

bosan bahkan melmbuat forum selndiri di melja bellajar 

siswa telrselbut. Untuk itu pelrlunya guru untuk 

melmahami dan melninjau kelmbali agar prosels bellajar 

dan melngajar atau meltodel yang digunakan apakah 

masih cocok atau tidak, karelna sangat pelnting untuk 

dipelrhatikan kelmbali. Pelnggunaan meldia dalam 

pelmbellajaran dapat melmbantu keltelrbatasan pelndidik 

dalam melnyampaikan informasi maupun keltelrbatasan 

jam pellajaran di kellas. Keltelrlibatan meldia dalam 

prosels pelmbellajaran diharapkan dapat melmpelngaruhi 

hasil bellajar, selmakin kongkrit pelmbellajaran yang 

diajarkan dan dirasakan olelh siswa maka 

pelmbellajaran selmakin elfelktif. Delngan pelnggunaan 

meldia dapat melningkatkan prelstasi dan motivasi 

bellajar siswa. 

Telknologi dalam pelmbellajaran tellah melngubah 

wajah pellajaran yang belrbelda, pelrkelmbangan zaman 

yang selmakin celpat dan selmakin canggih melmaksa 

seltiap orang untuk melnyelsuaikannya, Kelmajuan 

telknologi pelmbellajaran dan selmakin pelsatnya 

pelrkelmbangan pelrangkat lunak baik komputelr yang 

masuk dalam elra globalisasi yang tak telrpisahkan dari 

masyarakat modelrn selpelrti saat ini.  

Hal ini melmbuat pihak Paud harus lelbih maju 

dalam sistelm pelngelnalan atau pelmbellajaran untuk 

muridnya. Pada faktanya pelmbellajaran dalam 

pelngelnalan huruf, gambar dan warna pada paud 

telrselbut masih melnggunakan sistelm manual yaitu 

delngan gambar yang ada pada kelrtas yang biasa 

dijual dipasaran atau ditoko-toko atk, selhingga 

dipelrlukannya suatu pelrubahan dalam pelmbellajaran 

delngan melmanfaatkan telknologi pelmbellajaran 

selhingga murid-murid yang melnuntut ilmu di 

pelndidikan anak usia dini telrselbut lelbih belrselmangat 

dalam bellajar. 

Delngan adanya meldia pelmbellajaran akan 

melmbuat prosels pelmbellajaran lelbih me lnarik, 

contohnya pelrubahan selgi tampilan yang 

didominasikan delngan belbelrapa gambar ataupun 

animasi. Karelna kelindahan, kelmelnarikan dan adanya 

intelraktivitas dalam suatu meldia pelmbellajaran 

melrupakan sarana agar pelselrta didik tidak jelnuh 

dalam melngikuti pellajaran dan elfelk yang telrbelsar 

diharapkan pelselrta didik dapat telrmotivasi dan 

melmpelrmudah dalam melnelrima matelri pelmbellajaran.  

Untuk melnjadikan telknologi selbagai meldia 

pelmbellajaran. Salah satu contoh meldia pelmbellajaran 

yang bisa dikongkirtkan delngan melmanfaatkan 

pelrkelmbangan telknologi dalam pelndidikan adalah 

meldia belrbasis Android.  Android melrupakan sistelm 

opelrasi paling diminati olelh masyarakat karelna 

melmiliki kellelbihan selpelrti opeln sourcel yang 

melmbelrikan kelbelbasan para pelngelmbang untuk 

melnciptakan aplikasi.  

Belrdasarkan hasil wawancara pelnulis delngan 

kelpala selkolah Taman kanak-kanak Aisyiyah 

Bustanul Athfal gunung Tua, yaitu Ibu Siti Adellina 

Lubis, S.pd pada tanggal 16 Novelmbelr 2022, dalam 

prosels pelngajaran guru- guru di selkolah celndelrung  

masih melnggunakan meltodel celramah  keltika 

pelmbellajaran selrta delngan melnggunakan meldia 

kelrtas origami dan papan tulis saja,  cara ini melmang 

bagus namun masih kurang elvelktif. Selrta lelmahnya 

kelmauan bellajar pelselrta didik karelna pelmbellajaran 

masih melnggunakan buku belrgambar dan guru 

kurang krelatif dalam melrancang meldia pelmbellajaran 

yang melnarik. 

Dari pelrmasalahan di atas pelnulis telrtarik untuk 

melmbelrikan solusi belrupa gamel eldukasi pelngelnalan 

huruf dan angka. Karelna dilihat dari pelrkelmbangan 

telknologi telrus belrkelmbang Ibu Siti Adellina bellum 

melmaksimalkan pelnggunaan telknologi, yang mana 

meldia pelmbellajaran ini akan sangat melndukung selrta 

melmbantu guru dalam melnyampaikan matelri bukan 

hanya di selkolah siswa juga dapat melngulangi 

kelmbali matelri pellajaran di rumah selhingga 

melmbantu siswa agar lelbih mudah dalam melmahami 

dan melningkatkan minat bellajar. 

Pelrancangan gamel eldukasi ini akan di buat 

delngan melnggunakan Mit App Invelntor, Mit App 

Invelntor adalah selbuah aplikasi buildelr untuk 

melmbuat aplikasi yang belrjalan di systelm aplikasi 

Android yang di seldiakan olelh googlel labs dan untuk 

melmbuat aplikasi haruslah belrmodalkan konelksi 

intelrnelt dan browselr. Pelmbuatan aplikasi tidak 

melmakai koding yang panjang, selbab untuk 

melnciptakan selbuah program cukup mellakukan 

meltodel drag and drop saja. Meltodel drag and drop 

adalah meltodel yang digunakan delngan tahapan klik 

objelct delngan mousel dan melnahan klik untuk 

dipindahkan kel telmpat lain. Cukup melmbuka welbsite l 

Mit App invelntor di googlel lalu melmbuat akun dan 

mulailah mellakukan pelmbuatan aplikasi. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Taman kanak-kanak Aisyiyah Bustanul Athfal 

Gunung tua adalah selkolah yang telrleltak di delsa 

Gunung Tua, Kelcamatan Panyabungan Kota, 

kabupateln Mandailing Natal Sumatelra Utara, Selkolah 
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ini belrada di jalan lintas Sumatelra selhingga mudah di 

aksels dan melmiliki jaringan intelrnelt yang cukup 

stabil. Selkolah Taman Kanak-kanak Asiyiyah 

Bustanul Athfal Gunung Tua melmiliki elnam kellas, 

yang pelrtama kellas A, kellas B1, B2, B3, B4, B5, 

dimana kellas A umur 4 (elmpat) sampai 5 (lima) 

tahun, dan kellas B umur 5 (lima) sampai 6 (elnam) 

tahun. Selkolah taman kanak-kanak Aisyiyah Bustanul 

Athfal Gunung Tua melmiliki 5 (lima) Telma 

pellajaran, dimana pellajarannya telrdiri dari: Melmbaca 

suroh Al- Qoriah, melngisi pola gambar tomat delngan 

kelrtas origami, melnghitung gambar tomat dan 

melnulis jumlahnya di dalam kotak, melnulis kata 

tomat, melngurutkan warna tomat selsuai warnanya, 

misalnya hijau, melrah hijau, melrah, dan seltelrusnya. 

Dari belbelrapa  telma pellajaran di atas diatas, yang 

paling diminati siswa dan paling banyak di sukai 

adalah telma pellajaran  melngisi pola gambar tomat 

delngan kelrtas origami, karelna bisa melngasah otak 

selkalian belrmain.  

Taman kanak-kanak aisyiyah bustanul athfal 

gunung melmiliki telnaga pelndidik selbanyak tujuh 

orang dan elnam yang melngajar, taman kanak-kanak 

aisyiyah bustanul athfal gunung tua juga melmiliki 

sarana dan prasarana yang sangat lelngkap yang 

telrdapat di dalam nya adalah ruang kelpala selkolah, 

ruang bellajar sambil belrmain yang nyaman, ruang 

uks, toilelt, panggung yang luas dan ruangan bola 

untuk belrmain dan telrdapat banyak fasilitas 

didalamnya selpelrti, balok-balok buku puzzlel, bonelka, 

hulahuf, mobil mobilan, masak melmasak, balok 

huruf, musik mainan, binatang mainan dan lain 

selbagainya. Taman kanak kanak Aisyiyah bustanul 

athfal gunung tua juga melmiliki taman yang luas 

untuk belrmain anak-anak, selrta didukung delngan 

fasilitas belrmain yang sangat lelngkap selpelrti, ayunan, 

prosotan jelmbatan pellangi, jungkat jungkit, bola 

dunia yang melnambah daya tarik anak didik lelbih 

selmangat untuk bellajar sambil belrmain. 

 

2.1. Perancangan 

Pelrancangan didelfelnisikan selbagai 

pelnggambaran, pelrelncanaan dan pelmbuatan skeltsa 

atau pelngaturan dari belbelrapa ellelmeln yang telrpisah 

dari satuan kelsatuan yang utuh dan belrfungsi [6]. 

 Meldia : selgala belnda yang dapat di 

manipulasikan dilihat, didelngar dibaca atau 

pelngantar yang belrfungsi untuk Wahana 

Pelnyalur pelsan atau informasi bellajar dari guru 

kel siswa, agar elfelktivitas dan elfelsielnsi. Meldia 

melrupakan alat yang dapat melmbantu dalam 

kelpelrluan dan aktivitas [7]. 

 E ldukasi : Pelmbelrian pelngeltahuan dan 

kelmampuan selselorang mellalui pelmbellajaran, 

selhingga selselorang atau kellompok orang yang 

melndapat pelndidikan  dapat mellakukan selsuai 

yang di harapkan pelndidik [8]. 

Meldia pelmbellajaran adalah suatu alat pelrantara 

atau pelngantar yang belrfungsi untuk melnyalurkan 

pelsan atau informasi dari guru kelpada siswa agar 

elfelktivitas dan elfelsielnsi prosels pelmbellajaran telrcapai 

[10]. 

 

2.2. Game Edukasi 

Melnurut randi gamel melrupakan selbuah 

pelrmainan yang dapat dimainkan selsuai delngan 

aturan yang dapat dimainkan selsuai delngan aturan 

telrtelntu selhingga ada melnang dan kalah yang 

belrtujuan untuk hiburan. Melnurut Helndry game l 

selring kali di anggap melmbelrikan pelngaruh tidak 

baik pada anak. Faktanya gamel melmpunyai fungsi 

dan manfaat yang baik bagi anak selpelrti anak 

melngelnal telknologi, gamel juga melmpunyai aturan 

dan arahan yang ada di dalam gamel telrselbut, anak 

juga bisa melmelcahkan masalah dan logika, bisa 

mellatih saraf motoric dan keltelrampilan spasial, dan 

selrta bisa melnjalin komunikasi anak delngan orang 

tua saat belrmain belrsama selrta melmbelrikan hiburan, 

bahkan belrmain gamel bisa untuk selbagai telrapi 

pelnyelmbuhan. 

 

2.3. Pengenalan Huruf Dan Angka 

Burnelt melnyatakan bahwa melngelnal huruf 

melrupakan hal telrpelnting bagi anak usia dini yang di 

delngar dari lingkungannya baik huruf latin, huruf 

arab dan lainnya. Belrbagai huruf yang dikelnal anak 

melnumbuhkan kelmampuan untuk melmilih dan 

melmilah belrbagai jelnis huruf. 

Kelmampuan melrupakan daya untuk mellakukan 

suatu tindakan selbagai hasil dari pelmbawaan dan 

latihan, selselorang dapat mellakukan selsuatu karelna 

adanya kelmampuan yang dimilikinya, dalam 

pandangan Munandar kelmampuan ini ialah potelnsi 

selorang yang melrupakan bawaan seljak lahir selrta 

dipelrmatang delngan adanya pelmbiasaan dan latihan, 

selhingga mampu mellakukan selsuatu. 

 

2.4. Mit App Inventor 

App Invelntor adalah selbuah tool untuk melmbuat 

aplikasi Android, yang melnyelnangkan dari tool ini 

adalah karelna belrbasis visual block programing, kita 

bisa melmbuat aplikasi tanpa kodel satupun. App 

Invelntor juga selring diselbut visual block programing 

karelna kita akan mellihat, melnggunakan, melnyusun 

dan melndrag-drops blok yang melrupakan simbol-

simbol pelrintah dan fungsi elveln handlelr telrtelntu 

dalam melmbuat aplikasi dan selcara seldelrhana kita 

bisa melnyelbutnya tanpa kodel program atau coding 

lelss. App Invelntor: Selbuah aplikasi buildelr untuk 

melmbuat aplikasi yang belrjalan di sisstelm aplikasi 

Android yang diseldiakan olelh googlellabs dan untuk 

melmbuat aplikasi Android [9]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Jelnis pelnellitian yang digunakan adalah 

pelnellitian dan pelngelmbangan atau Relselarch and 

Delvellopmelnt (R&D) adalah meltodel pelnellitian yang 

digunakan untuk melnghasilkan produk telrtelntu dan 

melnguji kelelfelktivan produk telrselbut. 

Langkah langkah pelnellitian R&D 
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3.1. Desain (Perancangan) 

Dalam tahap pelrancangan pelnulis sudah 

menyiapkan kerangka konseptual, model game l 

eldukasi pelngelnalan huruf dan angka. Aplikasi 

pelngelnalan huruf dan angka yang digunakan selbagai 

meldia pelngelnalan huruf dan angka di taman kana-

kanak aisyiyah bustanul athfal gunung tua mandailing 

natal sumatelra utara. 

 

Tabell 1. Tombol Gamel 
No Nama Tombol 

1 Melngelnal Angka 

2 Melngelnal Huruf 

3 Gamel 

4 Gamel tangkap Huruf dan Angka 

5 Profil 

6 Elxit (kelluar aplikasi) 

 

3.2. Struktur navigasi menu utama  

Struktur navigasi melnu utama melnje llaskan 

lokasi halaman-halaman melnu. Melnu yang telrdapat 

dalam systelm dan hubungan seltiap dalam melnu 

telrselbut. Hal telrselbut dapat kita lihat di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. struktur navigasi melnu utama 

 

Gambar 1 melnjellaskan struktur navigasi dari 

melnu utama yaitu dimulai dari intro maka muncul 

melnu-melnu utama yang telrdapat elnam melnu utama, 

yang pelrtama melnu melngelnal angka dimana 

didalamnya telrdapat belbelrapa gambar angka dari 1 

sampai 9.  Keldua melnu melngelnal huruf yang di 

dalamnya telrdapat gambar huruf dari A sampai Z, 

keltiga melnu gamel dimana di dalamnya telrdapat 

pilihan gamel telbak gambar huruf atau angka , dan  kel 

elmpat melnu gamel tangkap huruf dan angka , 

sellanjutnya melnu profil pelmbuat aplikasi yang telrdiri 

dari biodata pelmbuat meldia pelngelnalan huruf dan 

angka,  dan yang telrkhir melnu kelluar aplikasi. 

 

3.3. Struktur Navigasi Mengenal Angka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Struktur Navigasi Melngelnal angka  

 

Struktur navigasi melnu me lngelnal angka yang 

melnjellaskan angka belrapa yang telrdapat pada gambar 

yang di buat pada melnu melngelnal angka, di melnu 

melngelnal angka telrdapat juga audio 
 

3.4. Struktur Navigasi mengenal Huruf 

 
 

 

 

 

 

Gambar 3. struktur navigasi melngelnal huruf 

 

Gambar 3 yang melnjellaskan delngan gambar 

nama-nama huruf yang telrdapat pada melnu melngelnal 

huruf delngan melmakai audio. 

 

3.5. Struktur Navigasi Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 Gambar 4. struktur navigasi gamel 

 

Gambar 4 struktur navigasi gamel melnje llaskan 

belbelrapa gamel telbak gambar huruf dan angka untuk 

pelselrta didik agar pelselrta didik tidak bosan delngan 

matelri saja. Cara mainnya cukup delngan melmilih 

salah satu gambar untuk jawabannya. 

 

  

Game 

Keluar 

aplikasi 

Game 

tangkap huruf 

dan angka 

Intro 

Mengenal angka 

profil 

Mengenal Angka 

Mulai  

 

Gambar angka dari 1 

sampai 9 

 

Keluar aplikasi  

Mengenal Huruf 

Masuk 

Gambar Huruf A sampai Z 

Game 

Keluar 

 

Tebak gambar huruf 

 

Tebak gambar angka  

 

Petunjuk Permainan 

 

Keluar 

 

Mengenal Huruf 
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3.6. Struktur Navigasi game tangkap huruf dan 

angka          

  

a.      
b. Gambar 5. struktur navigasi gamel tangkap huruf 

dan angka 

c.  

Struktur navigasi gamel tangkap huruf dan angka 

melrupakan gamel untuk pelngguna meldia agar tidak 

melrasa bosan, cara mainnya cukup delngan 

melnggelselr kelranjang di bawah. 

 

3.7. Struktur Navigasi profil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              Gambar 6. struktur navigasi profil 

 

3.8. Desain Strory Board 

Gambaran dari scanel, belntuk visual 

pelrancangan, audio, keltelrangan pada pelrancangan 

storyboard. Hasil dari pelrancangan storyboard akan 

melnajdi acuan dalam pelmbuatan meldia. Storyboard 

pada scanel awal adalah halaman intro opelning scanel 

atau halaman pelmbuka, sellanjutnya ada scanel untuk 

masuk kel meldia dan melmbawa kel melnu yang telrdiri 

dari elnam melnu. Pelrancangan Stroryboard selcara 

ringkas untuk scanel dapat dilihat pada tabell di bawah 

ini: 

Tabell 2 storyboard 
Scanel Keltelrangan 

Scanel 1 Intro 

Scanel 2 Melngelnal Angka 

Scanel 3 Melngelnal Huruf 

Scanel 4 Gamel 

Scanel 5 Gamel Tangkap Huruf dan Angka 

Scanel 6 Profil 

Scanel 7 kelluar 

 

Storyboard dikelmbangkan untuk seltiap melnu yaitu: 

1. Scanel 1 – Intro, melrupakan halaman intro 

meldia pelngelnalan huruf dan angka belrbasis 

android, jika intro udah sellelsai maka akan 

muncul me lnu baru yang telrdiri dari elnam melnu. 

2. Scanel 2 – melnu melngelnal angka, melrupakan 

melnu yang telrdapat di dalam meldia game l 

eldukasi pelngelnalan huruf dan angka, dimana 

jika di klik melnu melngelnal angka  maka akan 

muncul gambar angka dari 1 sampai 9, dan ada 

melnu kelluar untuk kelmbali kel melnu utama. 

3. Scanel 3- melnu melngelnal huruf, melrupakan 

melnu yang telrdapat di dalam meldia game l 

eldukasi pelngelnalan huruf dan angka, dimana 

jika di klik melnu melngelnal huruf maka akan 

muncul layar gambar huruf dari A sampai Z, 

dan telrdapat juga melnu kelluar untuk kelmbali ke l 

melnu utama. 

4. Scanel 4 –  melnu gamel, melrupakan melnu untuk 

melnguji coba ingatan pelselrta didik apakah 

sudah melngelnal dan bisa melmbeldakan huruf 

dan angka atau bellum, dan telrdapat juga melnu 

untuk mellanjutkan gamel sellanjutnya dan melnu 

untuk kelluar untuk kelmbali kel melnu utama. 

5. Scanel 5 -  melnu  gamel  tangkap huruf dan 

angka, melrupakan  gamel untuk pelselrta didik 

agar tidak telrlalu bosan dalam bellajar 

melngelnalhuruf dan angka, cara nya cukup 

mudah hanya delngan melnggelselr gelselr 

kelranjang kel kiri dan kelkanan untuk melnangkap 

huruf dan angka, dan juga telrdapat melnu kelluar 

untuk kelmbali kel melnu utama. 

6. Scanel 6 – melnu profil, melrupakan biodata 

pelmbuat aplikasi pelngelnalan huruf dan angka. 

7. Scanel 7 -   melnu kelluar, melrupakan melnu untuk 

kelluar dari aplikasi pelngelnalan huruf dan angka. 

 

3.9. Develop (Pengembangan) 

Meldia pelmbellajaran   ini   dikelmbangkan   

untuk guru taman kanak-kanak aisyiyah bustanul 

athfal gunung tua agar dapat dipelrgunakan selbagai 

salah satu meldia dalam kelgiatan bellajar melngajar dan 

meldia ini juga dapat digunakan olelh siswa taman 

kanak-kanak aisyiyah bustanil athfal gunung tua 

selbagai bahan pelmbellajaran mandiri. Tujuan 

pelmbuatan meldia game eldukasi pelngelnalan huruf 

dan angka ini adalah untuk melmudahkan dan 

melningkatkan hasil bellajar siswa pada pellajaran 

melngelnal huruf dan angka, melningkatkan minat selrta 

daya tarik siswa untuk lelbih giat lagi dalam 

melngikuti pelmbellajaran. Hasil akhir dari meldia game l 

eldukasi pelngelnalan huruf dan angka ini adalah 

selbuah aplikasi pelngelnalan huruf dan angka. 

Pelnyajian meldia pelmbellajaran ini melnggunakan 

gambar, audio, telks dan kombinasi belbelrapa warna 

selhingga dapat menarik pelrhatian siswa. 

 

 

 

 

profil 

Nama 

Alamat 

Jurusan 

No Hp 

Keluar 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Pembuatan Aplikasi 

 
Gambar 7. tampilan utama aplikasi 

 

Gambar 7 melrupakan tampilan utama dari 

aplikasi pelngelnalan huruf dan angka melnggunakan 

mit app invelntor. Suara yang digunakan 

melnggunakan suara googlel delngan melnggunakan 

aplikasi googlel lab. Tampilan utama belrisikan logo 

selkolah taman kanak-kanak aisyiyah bustanul athfal 

gunung tua. 

 

  
Gambar 8. Tampilan melnu utama 

 

Gambar 8 melrupakan melnu utama pada aplikasi 

pelngelnalan huruf dan angka, dimenu utama ini 

telrdapat belbelrapa melnu diantaranya melnu melngelnal 

angka, melnu melngelnal huruf, melnu gamel, melnu 

gamel tangkap huruf dan angka, melnu profil selrta 

melnu kelluar aplikasi. 

 
Gambar 9. tampilan melnu angka 

Gambar 9 me lrupakan melnu melngelnal 

angkadimana di melnu ini melnampilkan gambar 

angka, jika di klik satu-satu gambar angkanya maka 

akan kelluar suara selsuai dari gambar yang kita klik. 

 

 
Gambar 10. tampilan melnu melngelnal huruf        

          

Gambar 10 melrupakan melnu melngelnal huruf 

dimana di melnu ini akan melnampilkan gambar huruf 

dari A sampai z, jika di kli salah satu gambar huruf 

maka akan kelluar suara selsuai dari gambar. Dan pada 

melnu pelngelnalan huruf ini telrdapat melnu kelluar 

untuk kelmbali kel melnu utama. 

 

 
Gambar 11. tampilan melnu belrmain telbak gambar 

 

 
Gambar 12. melnu pilihan belrmain 

 

 
Gambar 13. tampilan melnu telbak gambar huruf 

 

 
Gambar 14. tampilan melnu telbak gambar angka 
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Gambar 14 melrupakan melnu gamel tebak 

gambar angka, dimana melnu gamel sama delngan 

melnu telbak gambar huruf, dimelnu ini melnampilkan 

gambar angka dan juga melngelluarkan suara. 

 

 
Gambar 15. tampilan melnu pilihan gamel  

 

Gambar 15 melrupakan melnu pilihan di melnu 

gamel tangkap huruf dan angka, jika kita melmilih 

tangkap huruf A maka akan kelluar tampilan tangkap 

huruf A, jika melmilih melnu gamel tangkap angka 

maka akan kelluar tampilan tangkap angka. Di melnu 

ini juga telrdapat tombol kelluar, jika diklik tombol 

telrselbut maka akan kelluar dari melnu gamel tangkap 

huruf dan angka dan kelmbali kel melnu utama. 

 

 
    Gambar 16. tampilan melnu peltunjuk 

 

Gambar 16 melrupakan melnu peltunjuk dari 

gamel tangkap huruf dan angka. Disini pelngguna 

dapat mellihat cara belrmain 

 

 
Gambar 17. tampilan melnu belrmain tangkap huruf 

dan angka 

Gambar 17 melrupakan tampilan dari melnu 

tangkap huruf, disini cara mainnya cukup delngan 

melnggelselr kel kiri dan kel kanan kelranjang nya jika 

melndapatkan huruf maka akan melndapatkan scorel. 

 
Gambar 18. tampilan melnu profil 

 

Gambar 18 melrupakan melnu profil dari 

pelmbuat aplikasi pelngelnalan huruf dan angka, di 

melnu profil ini telrdapat biodata pelmbuat aplikasi. 

 

3.10. Disminate (penyebar luasan) 

Untuk tahap awal ini pelnyelbaran meldia game l 

eldukasi pelngelnalan huruf dan angka hanya dilakukan 

kelpada guru taman kanak-kanak aisyiyah bustanul 

athfal gunung tua. Hal ini dimaksudkan karelna dalam 

proselsnya meldia gamel eldukasi pelngelnalan huruf dan 

angka ini akan melngalami banyak pelrbaikan 

belrdasarkan saran dan masukan dari pihak-pihak 

telrkait, baik dari Doseln, Guru taman kanak-kanak 

aisyiyah bustanul athfal gunung tua, maupun ahli-ahli 

yang tellah melnguji validitas, praktikalitas dan 

elfelktivitas dari meldia gamel eldukasi pelngelnalan huruf 

dan angka. 

 

3.11. Uji Validitas  

Pelngujian validitas untuk melnghasilkan 

produk yang belrkualitas lalu siap di uji cobakan dan 

uji validitas produk. Untuk melndapatkan hasil yang 

bagus maka dalam validasi produk ini melnggunakan 

angkelt, yaitu ahli konstruk, ahli bahasa dan ahli mata 

pellajaran (konteln) melngisi angkelt yang sudah 

diseldiakan. Seltellah uji validitas delngan tiga ahli 

dapat dipelrolelh hasilnya yaitu 0,84. Belrikut tabell 

pelngujian dari tiga orang ahli: 

Tabell 3. kelsimpulan hasil uji produk 

No 

Validator 

Yulifda Elin 

Yuspita,M.kom 

Arnanda 

Kasih, S.pd 

Riri okra 

M.kom 

Hasil 

Penjumla

han 

18 18 12,25 

Rata-rata 0,9 0,9 0,62 

rata-rata 

(hasil uji)  
0,84 
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  Pelnilaian dari uji validitas produk ini 

melnggunakan rumus Statistik Aikeln‟s V selbagai 

belrikut: 

 
Keltelrangan: 

S = r – lo 

1o=Angka pelnellitian validitas yang telrelndah  

c = Angka pelnellitian validasi yang telrtinggi 

r = Angka yang dibelrikan olelh selorang pelnellitian  

n = jumlah pelnilaian 

 

Belrdasarkan hasil uji validitas yang dipelrolelh 

maka dapat disimpulkan bahwa pelrancangan game l 

eldukasi pelngelnalan huruf dan angka melnggunakan 

mit app invelntor di taman kanak-kanak aisyiyah 

bustanul athfal gunung tua mandailing natal yang 

pelnulis buat sudah valid. 

 

4.2. Uji Praktikalitas  

Hasil uji kelpraktisan produk pelnellitian 

ditujukan kelpada guru kellas di taman kanak-kanak 

aisyiyah bustanul athfal gunung tua, Seltellah 

mellakukan prosels pelrhitungan kelpraktisan dari guru 

kellas taman kanak-kanak aisyiyah bustanul athfal 

gunung tua yaitu ibu Siti Adellina Lubis,S.Pd delngan 

nilai 0,92 seltellah ditelrapkan melnggunakan momelnt 

kappa nilai kelpraktisan telrselbut belrada pada intelrval 

0,81 – 1,00 delngan katelgori sangat tinggi. 

Belrdasarkan hasil uji praktikalitas yang dipelrolelh, 

maka dapat disimpulkan bahwa pelrancangan game l 

eldukasi pelngelnalan huruf dan angka melnggunakan 

mit app invelntor di taman kanak-kanak aisyiyah 

bustanul athfal gunung tua mandailing natal sumatelra 

utara yang pelnulis buat sudah sangat tinggi. 

 

4.3. Uji Efektivitas 

Tingkat elfelktivitas suatu produk dapat dilihat 

dari sikap, motivasi dan keltelrtarikan siswa dalam 

melnggunakan meldia. Uji elfelktivitas produk ini 

dilakukan delngan melnggunakan angkelt yang 

ditujukan kelpada 7 orang siswa kellas B di taman 

kanak-kanak aisyiyah bustanul athfal gunung tua 

yaitu Queleln delngan nilai 0,88, Fatih delngan nilai 

0,88, Nadia delngan nilai 0,92, Aliyah delngan nilai 

0,93, Nadia putri delngan nilai 0,66, Silfa delngan nilai 

0,81, dan Arina delngan nilai 0,81. 

                        Tabel 4. Uji evektivitas 

No Responden 
Sebelum 

(SI) 

Sesudah 

(Sf) 
Gain score 

1 Queen 32 92 0,88 

2 Fatih 28 92 0,88 

3 Nadia 44 96 0,92 

4 Aliyah 36 96 0,93 

5 Nadia 40 88 0,66 

6 Silfa 36 88 0,81 

7 arina 36 86 0,81 

jumlah 252 638 5,89 

Rata-rata 36 91,14 0,87 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Belrdasarkan hasil pelnellitian dan pelmbahasan 

yang tellah diuraikan pada bab selbellumnya, maka 

pelnulis dapat melngambil kelsimpulan bahwa meldia 

gamel eldukasi pelngelnalan huruf dan angka 

melnggunkan mit app invelntor di taman kanak-kanak 

aisyiyah bustanul athfal gunung tua mandailing natal 

sumatelra utara yang melnghasilkan output belrupa apk 

bisa di jalankan pada smartphonel android. Delngan 

adanya meldia gamel eldukasi pelngelnalan huruf dan 

angka ini diharapkan dapat melmbantu guru dalam 

melnjellaskan pellajaran dalam me lngelnal huruf dan 

angka dan dapat melmbantu siswa telrutama siswa 

taman kanak- kanak aisyiyah bustanul athfal gunung 

tua dalam melmpellajari huruf dan angka, dapat 

melmbuat siswa lelbih selmangat dalam melngelnal 

huruf dan angka, dan juga dapat melnarik minat siswa 

untuk bellajar. 

Belrdasarkan uji produk yang tellah pelnulis 

lakukan dihasilkan uji validitas produk dari 3 orang 

ahli delngan rata-rata nilai 0,84 katelgori valid, uji 

praktikalitas produk dari 1 guru praktikalator delngan 

nilai 0,92 katelgori sangat tinggi, dan uji elfelktivitas 

produk dari 7 orang pelnilai delngan nilai 0,87 katelgori 

tinggi, mellihat hasil pelnellitian yang tellah di lakukan, 

maka pelnelliti melngelmukakan belbelrapa saran yang 

dapat melnjadi bahan pelrtimbangan lelbih lanjut 

melngelnai meldia gamel eldukasi pelngelnalan huruf dan 

angka melnggunkan  mit app invelntor  di taman 

kanak-kanak aisyiyah bustanul athfal gunung tua 

mandailing natal sumatelra utara. Adapun saran 

pelnelliti yaitu: Meldia gamel eldukasi pelngelnalan 

huruf dan angka bisa digunakan untuk selkolah taman 

kanak-kanak aisyiyah bustanul athfal gunung tua 

selbagai bahan melngajar bellajar matelri pelngelnalan 

huruf dan angka dan bisa digunakan siswa untuk 

melngulang- ulang matelri mellalui aplikasi pelngelnalan 

huruf dan angka. 
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